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Apasionante aventura de FtiUips 
hadada en “El Señor de las Anillos", 
cuya orig’inaliilarl radica en su 
doble condición de video y tablera. 



S EL MISTERIO 
DE KEOPS 



Otro viaje de Hiele Deekard al 
pasado p ara desvelar el misterio de 
la Pirámide de Keope. También en 
esta ocasión Uenes que ayudarle a 
-encontrar el camino correcto. 



EL POKER 
ESPAÑOL 


El Golfo y el G-il&y son dos 
divertidos juegos de naipes 
españoles que tienen toda la 
picardía, del famoso poker, 


T Jl EL PROGRAMA 
JL DEL ORDENADOR 

Todo ordenador para que funcione 
necesita que se le den instrucciones 
éri un lenguaje que entienda. Esas 
instrucciones son el programa. 
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BIT-BIT 



Comentarios y lut parade de los 
cartuchos de Yideojue-gos más 
exitosos y divertidos del mercado. 
También las novedades. 



KROJST, EL 
BOSQUE MALDITO 



TTn juego de fantasía, exclusivo, 
cuyo tablero a todo color te 
regaJamoa. Te contamos su 
historia y 1 as reglas de una forma 
muy accesible, 


21 JABEKA 

Suplemento de pasatiempos oan 
crucigramas, dameros, sopa de 
\ atrae, problemas de lógica, etc. 



LOS 

MONSTRUITOS 
DEL CUBO 
MULTICOLOR 



Te explicamos los serratos 
Q-bert.y cómo ganar más puntos 
en las máquinas de salón 



WALRIE 

TALKIE 


Esta es tu Sección y cu ella puedes 
escribirnos a ñóSotrosjo a tu a 
amlgoa de Juegos y también hacer 
tus cambálsAfcas, 



GOLUMBIA 


Un programa pañac tu ordenador 
personal. Con él podrás revivir Los 
vuelos espaciales de la nave 
Gohimbia y enfrentar te a muchos 
obstáculos. 


56 MONITOR 

Todas las noticias y novedades del 
mercado para que este 3 al día. 


DIRECTOR: ARMANDO SANCHEZ BLUME 

Edita; Manhattan Transíar, S.A. Pactua B2, entlo. 1. a Baroelona-6; Publicidad CENTRO: (Si") 259 1 9 23; NORTE [94) 447 72 03' 
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Está prg-hi birla sil reproducción y exploiaDión sin la-debida autorización 



































































LAS MAZMORRAS 


as fabulosas aven¬ 
turas originadas 
m en /a sagra de Bl 
Soñor de tos Anittos 
han dado lugar a diver¬ 
sos juegos de tablero y 
video. Pero ia gran no¬ 
vedad de esta versión 
de Philips es que reúne 
a ambos ofreciendo la 
posibilidad de librar en¬ 
carnizadas y apasio¬ 
nan íes bata //as contra 
los enemigos que aco¬ 
san a los héroes. 

L a dea y fantástica imaginación da 
J.R.R. Tolkien tuvo su fruto en 
fo que llegó a ser Biblia de los 
años 60. su libro El Señor de los Ani¬ 
llos. Como Prado, su protagonista, los 
jugadores de este juego tienen que 
rescatar los diez anillos en poder de las 
fuerzas dei mal. Pero no es una tarea 
fácil, parque los caballeros de la noche 
envían a malignas criaturas contra los 
roes. 

Por otra parte, aquí son les jugado¬ 
res mismos quienes eligen el papel en 
a búsqueda, pudiendo adoptar la iden¬ 
tidad dsl Guerrero, el Hechicero, el 
Fantasma, el inconstante o.., ¡El maldi¬ 
to Señor de los Anillos! Pero, tal vez;, la 
originalidad radique en que en esta 
ocasión no dependen del azar de una 
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lirada de dad oí sínodo la habilidad y la Noche, que desde que se hizo cor 
inteligencia para sortear a los enemi- elfos se hace llamar Maestro de los 
qos entre los laberintos y mazmorras Anillos, 

de los 23 castillos-. La lucha para ven- La búsqueda empieza cuando los- 
cer a las oscuras criaturas del mal, se héroes se decidan a recuperar los A ni- 
libra cor gran realismo en el televisor. líos ocultos en diez de los veintitrés 

castillos, en cuyos interiores hay tene¬ 
brosas mazmorras, traicioneras caver¬ 
nas de cristal, salas deslizantes e in¬ 
fiernos de lava hirviente. Por ellas 

C omo ya lo indica su nombre, el deambulan monstruosas criaturas, 
objetivo de este juego consiste como los Dragones, les Spydroth Ty- 
en rescatar los diez Anillos del rantulus, los Anquilópteros, los Fíre- 
Poder robados por un Caballero de la wraths y los estúpidos Orcos. 


P ara iniciar este juego hay que te¬ 
ner en cuenta SU? elementos. 
Estos elementos son: un cartu¬ 
cho que se inserí a en la consala Video¬ 
pac G-7ÜC0 o (3-7200, y una cubierta 
para el teclado y un mapa a todo colar y 
perfectamente presentad o- 
Le primero que bey que hacer es qu e 
uno de los dos jugadores, distribuya 
los anillos, monstruos, mazmorras y 
cavernas en los veintitrés castillos. En 


Objetivo 
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caso de que juegan tres jugadores, el 
que haga de Maestro de los Anilios 
sera quien haga esta. Un dato a tener 
en cuenta es que los monstruos siem¬ 
pre tienen que estar donde hg.y un 
anillo. 

Posteriormente hay que colocar el 
cariucho en la consola y elegir el per¬ 
sonaje que se desea. 

Consideraremos las reglas para tres 
jugadores, ya que dedos el Maestro de 
les .Anillos es el ordenador. f=l Maestro 
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de les Anillos cubre los monstruos y los 
antilos con las fichas de castillo, Obvia¬ 
mente trece castillos quedarán vacíos 
pero los Héroes no sabrán cuáles son. 

Hay fichas llamadas de "posesión" 
que pertenecen al Maestro y que fas 
utilizara en su momento para despla¬ 
zar a un jugador y hechizar a su héroe, 
haciéndase con el mando y luchando 
con el otro Héroe. 

La duración del juego está determi¬ 
nada por una ficha simbolizada por un 


reloj de arena. Este reloj se desplaza 
por una labia numérica colocada en la 
pgrte inferior del mapa. Cada número 
es una empresa y antes de comenzar 
el juego, los protagonistas convienen 
la cantidad de empresas que suponen 
que bastarán para rescatar los diez 
Anillos, Si se consigue en este numero 
de empresas ganen Jq& Héroes, pero 
Si no es asi gana el Maestro de los 
Anillos 

Para situar el lugar de la acción hay 























una He ha de Búsqueda, simbolizada 
per una rosa da los vientos, que avan¬ 
za por el cíamino elegido desde el puer¬ 
to hasta &i primer castillo Cada vez 
que pasa un castillo es una emprosa y 
por Supuesto cada entre nía miento con 
el enemigo. 

En cuanto so llega a un castillo se 
destapa -la ficha y se programo en la 
consola lo que contiene. Es posible 
que ti aya que cruzar un laberinto solo, 
enfrentarse a un monstrua determina¬ 
do a tener la suerte de hallar un anillo 
Sin monstruos. Esto solo puede ocurrir 
en Cuatro oportunidades, ya que los 
monstruos son seis. 

Posesión 

O otro aspecto importante del 
juego es la "posesión '. Como 
ya hemos dicho, ésta es taco!- 
tad del ¡Maestro de- los Anillas. Cuando 
éste lo cree conveniente, puede tomar 
posesión de cualquiera de los dos 
mandos manual as diciendo sim pie- 
mente “¡posesión!"_ El jugador al qué 
le ha tocado la mala suerte lene que 
ceder su mando y dejar que SU ihérae 
se en Trente a su compañero, comí* S¡ 
fuese un monstruo más. 

5¡ et Héroe libre conquisto un anillo o 
vence al poseído, éste recupera su li¬ 
bertad y el Maestro pierde una ficha de 
poses iór. Ademas, el reloj de aro na re- 
IrüCÉde cinco empresas, salvo en la 
partñ inferior que no puede retroceder 
más de un espacio. Pero si el Héroe 
pose ido derroto al libra, el reloj avanza 
cinco espacios y continúa con el Héroe 
poseído hasta el combato si guien le. Si 
el Héroe líbre es capturado por los 
monstruos o derrotado por ol poseída, 
él MSestro abandonara la mazmorra al 
tocai* la íleüha o uno de los monstruo? 
Pera ¡atención! el Maestro no deberá 
tocar nunca el anillo. De tocarlo pierde 
la posesión y el anillo se adjudica a los 
Héroes. 

Las versiones para cuatro o cinco ju¬ 
gadores, Siguen el mismo reglamento 
pa ra tres jugadores, pero siempre con 
uno de ellos haciendo de Maestro de 
los Anillos- 

El juego termina cuando tos Héroes 
han -conseguido los diez Anillos que 
buscaban. 

Un detalle para vencer a los malditos 
monstruos y que puede serles de mu- 
cha utilidad es que siempre recuerden 
que no luchan cada uno por su lado, 
sino que los -dos tienen el mismo objeti¬ 
vo, Por lo tanto pueden desplegar una 
estrategia para vender al enemigo, ya 
sea uno entreteniendo y sacrificándo¬ 
se incluso Cúñ los monstruos, mientras 
eJ otro va en busca del anillo. Es conve¬ 
niente también que no ataquéis efe 
Frente, sino que hagáis todas las ma¬ 
niobras para distraer a las bestias del 
mal- El pOOr de todos es sin duda el 
dragón, ya quü es mu-y difícil vencerla, 
como no se lo enrede y distraiga lo su* 
fpciente. Ese nunca muere. 


HEROES 


GUERRERO. Es un héroe legenda¬ 
rio de las Guerras dal Troll. Su arma es 
la espada de Theor, Comasangre 
cuya hoja está encantada y posee un 
gran poder contra hombres y demo¬ 
nios. 

Este héroe es el heredera del Reino 
de los Siete Países y descendiente di¬ 
recto de Raxell y Willowan I, i2.° Jote 
de ios Caballeross de Arnernn. 

MAGO. Es uno de los padres da 
Merl ín. Su poder mágico es tremendo 
y conoce más de un embrujo. Sí un 
enemigo cae bajo su Influjo mágico 
guada neuiraliaado durante un breve 
espacio de tiempo. 

FANTASMA. Es la sombra espectral 
de un caballero, cuya desdicha conis¬ 
te en que no hallará la paz hasta que no 
se recuperen los diez Anillos. El Fan¬ 
tasma tiene el poder sobrenatural de 
atravesar las paredes de piedra y de 
cristal. 

INCONSTANTE. La gran ventaja da 
este Héroe es que posee el Manto de la 
i nvisl binada d. Con él puede desplazarse 
sin ser detectado por sus enemigos. 


MONSTRUOS 


DRAGONES. Hay tres dragones, 
cuyos nombres son Scortha, Goldíáng 
y Mythrong. Son los enemigos más fe¬ 
roces con los que se topan los héroes. 
Proceden de las estrellas y n □ mueren. 
Apenas si las armas pueden hacerlo 
retroceder. Son malignos y traicione¬ 
ros. 

SPYDROTH TYRANTULUS. Su for¬ 
ma es la efe un aracnldo y hay tres dé 
ellos en las tic has, el mismo número 
que los dragones. Estos monstruos 
son de pesadilla. Se ensañan comien¬ 
do carne viva con la que prolongan su 
vida., 

ANQUI LOPTEROS. Según la leyen¬ 
da proceden de les vampiros. Siempre 
están sedientos de sangre y empalan a 
sus victimas en sus espolones. Tam¬ 
poco mueren y sólo retroceden, 


ORCOS. Son ogros diminutas, horri¬ 


bles y malignos, 
tirso, 


og 

Mi 


alan sólo para drver- 


F FEWRATH5- Son las almas es¬ 
clavizadas por el dragón. Su contactó 
es mortal. 




1 


Jt* 

1 

£ 







7 















& 


RkkDeckard 


EL MISTER, 




a 

7 

'§ 

lA 


KEL 






Por Armando S. Blume 


Otra interesante aventura de nuestro amigo 
Rick Deckard. Al célebre detective intempo¬ 
ral se le plantea una nueva y curiosa incógni¬ 
ta; el Misterio de la Pirámide de Keops. Un 
juego en el que tú intervienes. ¡Atrévete y re¬ 
corre los pasadizos de esta histórica especu¬ 
lación! 


Rick Deckard reposaba una mirada 
negligente a través de los ventanales 
de su estancia. La lluvia radioactiva no 
cesaba y les cristales se hallaban per¬ 
manentemente empañados de vaho 
contaminante. En lüs tiempos, que co¬ 
rrían resultaba ya una vana preterí Si bil 
el respirar aire publicado, pero-, Sin em¬ 
bargo, en ese momento la tragedia ge¬ 
neralizada de su especie no le depri¬ 
mía, Acababa de cumplimentar con 
éxitp su última y peligrosa misión como 
“blade mnner". Su pobre espíritu sé 

hallaba plenamente satisfecho, la cap¬ 
tura y eliminación de aquellos irece 
Nexos 7 habla resultado una tarea 
muy difícil. Los Nexus 7 habían sido 
creados como una versión más sofisti¬ 
cada de sus antecesores, los Nexus 6, 
tras profundas investigaciones de un 
ingeniero genética dé le Tyréll Corpo¬ 
ration, el Dr„ AdOlf Von RaiCh. El Céle¬ 
bre científico había agregado a sus 
nuevas criaturas una cierta intuición 
sensitiva para el conocimiento de la vi¬ 
deocinemática, con la finalidad de em¬ 
plear a los replicantes como operado¬ 
res en las gigantescas video pantallas 
interestelares que se vení an utilizando 
como entretenimiento para las naves 
espaciales de larga distancia. Paro el 
Dr. Von fleich habió CúntélidO un la¬ 
mentable erraren IbS Circuitosú&rebtil¬ 


les de las Nexus 7, y éstas habían de¬ 
generada en auténticas delincuentes 
galácticos, dedicándose a la videopira- 
tería espacial y fundando la distribui¬ 
dora PRODUCCIONES MAKQKO, 
con sede en el satélite DRAKE II. Los 
replicantes-piratas habían regresado 
al planeta Tierra con la finalidad de 
sustraer las cintas magnéticas deE últi¬ 
ma éxito terrícola: "LO QUE EL PLU¬ 
TONIO SE LLEVO'. Obra maestra ba¬ 
sada en el duro enfrentamiento que 
tuvo como protagonistas ales Bolche¬ 
viques Reformados de Sí. Petes burgo 
y a ios Atómicos de Texas, y que inevi¬ 
tablemente originó la Tercera Guerra 
Terminal. Sin embarga, la precisa ac¬ 
tuación del '"blade runner’ 1 Deckard im¬ 
pidió la comisión del atentado, Rick lo¬ 
calizó a los trece Nexus 7 en la Video¬ 
teca Municipal de Brooklyn, donde ha¬ 
bían acudido a documentarse sobre 
cine sueco, y allí mismo, sin posibilidad 
de escape, fueron acribillados por las 
fulgurantes ráfagas de nuestro héroe. 
Misión cumplida. Por ello Rick Deckard 
reposaba, ahora, una mirada negligen¬ 
te a través de los ventanales dé Su es¬ 
tancia. 

-La cena estará enseguida, cariño. 

-La voz de su mujer despejó los re¬ 
cuerdos y meditaciones de nuestro 
amigo Deckard. 


-¿Qué tenernos hoy para cenar? - 
preguntó flick. 

-Arroz con almejas artificiales-res¬ 
pondió ella. 

Y Rick Deckard, ante tal poco suges¬ 
tiva proposición culinaria, decidió to¬ 
marse como aperitivo un pequeño via¬ 
je temporal en su viejo HG. su máquina 
del tiempo, 

La máquina experimentó sus acos¬ 
tumbradas convulsiones y Rick com¬ 
probó que había atravesado una vez 
más la dimensión Espacio-Tiempo. 
Observó el visor cronológicos “Egipto. 
26 de marzo de 1681,22 r 30 hs.' 1 Des¬ 
cendió de su HG y se quedó estupefac¬ 
to ante la inmediata presencia de las 
tres Pirámides de Gizeh. Rick deseo- 
nocía personalmente tales ejemplos 
históricos del culto a la vida eterna. 
Keops, Kelrén y Mi cerina, Sin exage¬ 
rar, podría asegurar que ninguna obra 
humana ¡e había causado una impre¬ 
sión tan profunda como las tres colosa¬ 
les Pirámides. En le noche iluminada 
por la luna, mostraban una indescripti¬ 
ble majestad y sus impon soles siluetas 
se recortaban sobre el gris azulado del 
cielo nocturno, Al pie de tas Pirámides 
se sentía empequeñecido, presa del 
vértigo. ¡Qué influencia tan extraordi¬ 
naria ejerció la creencia en la otra vida 
sobre la cultura egipcia! 
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Mientras Deckard salía de su asom¬ 
bre, dos figuras se le acercaban a paso 
Calmado atravesando la noche. 

-¡Buenas Noches, caballero! ¿Bello 
espectáculo, verdad? -Manifestó co¬ 
rrectamente erro de los dos espectros. 

Rick, sobresaltado, sólo pudo asen¬ 
tir con un breve movimiento de cabeza. 

-Perm i lame que nos presentemos - 
dijo el más joven de los espectros. 

-Mí nombre es William Flinders Pe¬ 
ine, arqueólogo. Y el caballero que me 
acompaña es el eminente egiptólogo 
Sir Archibald J. Makendrick de la Uni¬ 
versidad de Liverpool. Y nuestro lema 
es el siguiente: "ponderando bien la 
veneración de lo antiguo y la curiosi¬ 
dad de saber, hay que rascar la tierra 
egipcia grano a grano, no solamente 
para ver lo que esconde en sus profun¬ 
didades, sino también para reconocer 
cómo había sido antaño 5o ahora ocul¬ 
to, cuando vivió a la luz del so]." 

-Es un placer conocerles-manifes¬ 
tó Deckard, asombrándose de nuevo. 

-Mi nombre es Rick Deckard y soy 
un viajero del Tiempo y del Espado. 

-Curiosa profesión -comentó Sir Ar- 
chibald sin inmutarse. Y ccntrnuó- 
Debo poner en su conocimiento, caba¬ 
llero, que se halla usted ante la más 
grande obra arquitectónica de toda la 
Antigüedad; la Pirámide de Keops, Fa¬ 
raón de ¡a IV Dinastía deí Antiguo Im¬ 
perio, época pletórica de la civilización 
egipcia. Y Keops, descendiente directo 
del sublime Amo. acumuló tras sus 
conquistas la mayor riqueza de todos 
los tiempos, en ero y piedras precio¬ 
sas, que se halla sepultada en el labe¬ 
rinto sellado de su cámara mortuoria. 

Ante el discurso de Sir Archibald, 
Rick continuó asombrado, sin manifes¬ 
tar palabra alguna. 

—En efecto -William F. Petrie afirmó 
las explicaciones de su colega Maken- 
drick- La maravilla inexplicable de 
Keops, tres millones de piedras calizas 
de ÍVIokatam, edificadas con veinte 
años de cautiverio y sufrimiento, la ma¬ 
yor manifestación pétrea dedicada a La 
memoria de un hombre, el reposo del 
Faraón en la Noche de los Tiempos, 

-¿Y cuál es el motive de vuestra pre¬ 
sencia aquí? -Preguntó Deckard, con 
una latente curiosidad reflejada en el 
brillo de sus ojos (uturos, iluminados, 
ahora, por la luz del pasado. 

Nuestra objetivo es dilucidar el Mis¬ 
terio de la Pirámide -respondió Sir Ar- 
Chibald-. Tras numerosos anos consa¬ 
grados a la investigación, finalmente 
hemos hallado el camino para despe¬ 
jar la incógnita de Keops, la embria¬ 
guez del poderoso que perdió la medi¬ 
da de los demás mortales. 

-Hemos hallado el pasadizo secreto 
qué conduce a la cámara de! sarcófago 
-confirme William F. Petrie— y hacia 
allí nos dirigimos. Acompáñanos y se¬ 
rás testigo do un misterioso descubri¬ 
miento. 


Bajo la luz de la luna, tres sombras 
definidas recorrían la noche y se acer¬ 
caban lentamente al p¡e de la monu¬ 
mental Pirámide. Tras su fantasmagó¬ 
rico paseo, se introdujeren a través de 
una simulada grieta de la sección nor¬ 
te, iniciando el tortuoso camino de la 
oscuridad eterna. 

Una larga hora deambulando hacia 
él centro de la Pirámide iluminados por 
las antorchas de Petrie y la linterna-lá¬ 
ser de Rsck Deckard, llevó a nuestros 
Lres protagonistas hasta una enorme 
antesafa en la que nacían tres largos y 
estrechos pasadizos. Una antigua ins¬ 


cripción se vislumbraba sobre cada 
uno de ellos, Sir Archábal se brindó con 
premura a traducir la vieja escritura 
i de o grama tic a de las tres inscripcio¬ 
nes, La primera Indicaba EL CAMINO 
DE LAS VANIDADES, la segunda LA 
SENDA DEL PODER Y LA FORTUNA, 
y la tercera LA FUENTE DE LA SABI¬ 
DURIA. 

-¿Qué pasadizo escoger? -se pre¬ 
guntaron nuestros héroes. 

¿Qué misterio nos depara cada una 
de estes tres posibilidades? 

¿Cuál eligirías tú, amigo lector? 
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é^EL ORO DE LOS TEMPLARIOS 

/cual es el camino del tesoro? 



La escalera: 

A ntoine acompañó a la 
mujer de Rick hasta 
la puerta y vio como 
se alejaba por el Sértelero. 
Mientras tantü Marié-Am 
cogió la mano de nuestro 
amigo y lo llevó al pie de la 
escale ra. 

—Ove, tenga la corazona¬ 
da de que este es el camino 
correcto. 

-¿Estás segura?-ta inte¬ 
rrogó Rick. 

—¡Ñoco! -gritó su amigo 
Antoine-. Eso es lo que pre¬ 
tenden los Templarios. 

-Sospecho que llenes ra¬ 
zón, pero lo intentaré -dijo 
Rick y comenzó a bajar len¬ 
tamente por la escalera que 
llevaba a los sótanos. 

Al poco tiempo se perdió 
ds vista y los niños no supie¬ 
ron nunca más de Rick, Este 
nc era al camino correcto. 

Pasaje subterráneo 

a m uj er de Rick b asó a 
su marido y le dijo; 
-Te esperaré con 
un buen so afilé, querido, 

Y al Instante se marchó 
dejándolo con Eos dos niños 
que enfrentaron a Rick. 

-Mira -habló Antoría con 
un ligero temblor en la voz-, 
creo que los Templarios 
eran muy afectos a los con 
julos y brujerías y np me ex¬ 
trañaría que hayan escondi¬ 
do el tesoro en el Lago de 
los Siete Espíritus. 

-Pues bien, vamos allá, 

Y diciendo esto los tres se 
encaminaron por un sende¬ 
re que muy pronto los llevó a 
una cueva juntó al muro. En¬ 
cendieron unas antorchas, 
que hallaron en el lugar, y 
comenzaron a descender. 

Dos horas más tarde (le¬ 
garon al lago de ios Siete 
Espíritus. Una brisa repenti¬ 
na les apagó las antorchas 
y, a d Liras penas, en la oscu¬ 
ridad, SlguíérOn caminando 


hasta llegar a una extraña 
luminosidad. Esa claridad 
provenia de una gruta, cu¬ 
yas paredes eran de una 
roca losforescante. Al tondo 
de ella, sobre un pequeño 
montículo, había un cartel 
que decía: "El verdadero te¬ 
soro de los hombres reside 
en su corazón" y junto a él 
un medallón de ero con una 


cruz de piedras preciosas. 

El sendero del 
bosque 

L a mujer de Rick besó a 
su marido y se mar¬ 
chó. 

Los niños entonces mira¬ 
ron a Rick y le indicaron el 


sendero del bosque. 

-Creo que la escalera es 
una tram pa—d ¡jo Marte An n, 

-Yo también lo creo y 
pienso lo mismo del Lago de 
los Siete Espíritus-, afirmó 
Antoine- 

-Por lo tanto -dedujo 
Rick-, será cuestión de ir 
por el bosque. 

Y supusieron en marcha. 
Durante ¡muchas horas ca¬ 
minaron por entre la maleza 
hasta que se hizo la noche y 
llegaran a un pequeño claro. 
Allí se dispusieron a des¬ 
cansar y al levantar u n as ra¬ 
mas descubrieron una ¡oza. 

—¡Lo encontramos! ¡Lo 
encontramos! -gritaron los 
niñgs- 

Entpnces Rick Deckard, 
con el corazón palpitándole 
de emoción, levante la pe¬ 
sada piedra, Los tres vieron 
la entrada do un pasadizo y 
sin pensárselo se largaron 
por él, At final del pasadizo 
hallaron un cofre repletado 
joyas preciosas echas de 
oro, piafa y piedras que lan¬ 
zaban mil y un color. Felices 
comenzaron a saltar alrede¬ 
dor, pero muy pronto Rick 
les quitó la alegría. 

■"Este tesoro es falso 
-dijo. 


¡ATENCION 

CONCURSANTES! 

■■ - i 

. Como ál cierre de 
este número aún 
seguíamos reci¬ 
biendo las respues¬ 
tas, daremos a co¬ 
nocer (alista de GA-. 
NADORES en el 
próximo.. QUERE¬ 
MOS QUE' PARTI¬ 
CIPEN TODOS. : 
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EL GOLFO 
ELPOKER 

ESPAÑOL 


E S un juego de envite per antono¬ 
masia y que lamentablemente 
ha caído en desuso pues re¬ 
quiero que sus jugadores prestren una 
gran atención y retengan en la memo¬ 
ria las cartas que pasan por sus manos 
a fin do ganar la partida. 

Para jugarlo se necesita una baraja 
española de 23 cartas -nueve, ocho. 
slete T seis,, cinco, cuatro y tres- y un 
resto de fichas previamente convenido 
para efectuar loa envites. El valor de 
las cartas es en de su número índice, 


por lo que la mayor resultará el nueve y 
ia más pequeña el tres. 

El número de jugadores es obligato¬ 
rio de cuatro, pero en cada mano tan 
sólo juegan tres porque el que da las 
cartas no participa en la misma. 

El objetivo del juego es conseguir la 
mayor puntuación combinando cuatro 
cadas del mismo palo. Como cada ju¬ 
gador recibe cinco cartas, según el va¬ 
lor que hemos indicado el punto mayor 
qus puede tenerse es de 30, o sea por 
ejemplo el nueve, el ocho, el siete y el 


seis de bastos, la otra carta aunque 
sea del mismo palo no cuenta para la 
puntuación. 

Hay que tener muy presente antes 
de expicar la mecánica de la partida 
que, como en todos los juegos de envi¬ 
te, no basta tener la mejor puntuación 
en mano para ganar, sino que además 
hay que aceptar el mayor envite de la 
mesa. Con eilo ya podemos adelantar 
que cabe la posibilidad- de confundir a 
los compañeros haciendo la jugada de 
,l faror\ es decir apostando un número 
elevado de fichas para, que los contra¬ 
rios que tengan un juego regular no su 
arriesguen y no vayan a la apuesta per¬ 
diendo de este modo la mano. 

Mecánica del juego 

Y a hemos indicado que de los 

cuatro jugadores sólo toman 
parte tres. El que da cartas debe 
hacerlo en orden contrario a las agujas 
del reloj. En primer lugar servirá sólo 
dos cartas a todos los jugadores que, 
según el juego que tengan, podran pa¬ 
sar -es decir no apostar- o envidar 
con una cantidad de fichas. Si hubiera 
un primer envite loa jugadores que no 
asistan ya no tienen derecho a recibir 
más cartas ni a participar en la conti¬ 
nuación del juego, Esta regla se aplica 
para cada envite. Si todos los jugado¬ 
res han pasado o alguien ha envidado 
y los demás han aceptado, el que ra¬ 
parle entregará tres cartas más a los 


Por descantado que ni tas descartes, ni fas Jugadas deben mostrarse Íraslíí et tlnaí de te tiene fa máxima jugada dar golfo ¡30píiniosfcamaealá -“reá 

Aquí fas enseñamas par# i mrquk=n gana En este ansa at jugador dm ía padaa ya sabe que BIS ia mBBa hay iM palo qUBOQpiiBdtt ÍBOOr más d*3% 
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jugadores, lo que dará origen a nuevos 
envites. Tras esto, los jugadores po¬ 
drán descartarse de las cartas que 
consideren malas y se originará una 
nueva ronda de envites-aceptados o 
no- y tras la cual se procederá a un 
nuevo envite y al definitivo descarte. 
Para que se comprenda exactamente 
la mecánica resumiremos el orden: 

1 — Dos cartas de reparto en mano: 

primeros envites, 

2. - Cinco cartas del reparto: segun¬ 

dos envites 

3. - Primer descarte: terceros envites 
4- Segundo descarte: cuartos envi 

tes y final de juego 

Tal como tiernos indicado para las 
apuestas y aceptación se seguirá la me¬ 
cánica normal de los juegos de envite, 
es decir que si alguien no asiste O lá ju¬ 
gada no puede ganar jamás aunque su 
juego sea excepcional. jugador que 
gana, si no ha ¡do nadie, no tiene nin¬ 
guna obl igación de ense ñar su jugad a. 

Bueno, ahora ya estáis en condicio¬ 
nes de jugar al golfo, ain embargo 
como habréis observado con tantos 
descartes, cada jugador puede hacer¬ 
se de cartas distintas de otros palos, 
que no son del mismo juego, puede in¬ 
dicar aproximadamente que juego tie¬ 
nen los contrarios, por ello tal como he¬ 
mos señalado para jugar al golfa se ne¬ 
cesita una gran retentiva. Hay que te¬ 
ner presente como regla de oro que, ai 
comprobar les descartes que se efec¬ 
túan -me refiero a los propios, ya que 


no está permitido consultar las cartas 
descartadas de los demás jugadores, 
como es de lógica- si uno ha visto un 
nu ove de otro pal □. la mayor ju gada de 
ese palo que hipotéticamente puede 
haber en la mesa es 25 ya que como 
mucho el otro jugador podrá tener el 
ocho, e¡ siete, el seis y el cinco de ese 
palo, Sucesivamente la vista de un 
ocho aislado rebaja la jugada a 27, la 
vista de un siete rebaja a 28 y la vista 
de un seis a 29 puntos. Como hay dos 
descartes téngase en cuenta que pue¬ 
den verse más cartas de un palo con lo 
cual los rebajes de puntuación serán 
mayores Si se observa esta regía para 
lo que se requiere gran retentiva uno 
puede convertirse en un buen jugador 
de golfo, recordad que !a práctica es la 
mejor manera de dominar cualquier 
tipo de juego. 

El Giley 

S e tráte de uná variante del golfo 
que también tiene su intríngulis 
y resulta muy divertida, Aquí las 
cartas a emplear sen los ases, reyes, 
caballos, sotas, sietes, freses y do- 
ses. S as vale n punios; las figuras, 
freses y doses 10; y el siete, 7 puntos 
El abjetd del juego es sumar el ma¬ 
yor número de puntos con cartas del 
mismo palo, con lo que ya vemos que 
la mayar jugada posible es tener 41 
puntos en la mano, y que en el golfo el 


máximo de cartas que recibe cada ju¬ 
gador es de cuatro. 

Aquí el número de jugadores tan- 
pión es ql mismo que en el golfo y se 
deben observar las mismas reglas, es 
decir el que reparte las cartas no juega. 
El que reparte entregará dos cartas a 
cada jugador y se procederá a la ronda 
de paso o primeros envites, luego en¬ 
tregará dos cartas más y se procederá 
otra vez al paso y al envite, pero en el 
glleyen tugar de dos descartes sólo se 
podrá hacer uno, Cün lo que las posibi¬ 
lidades de restar puntuación que veía¬ 
mos en el golfo son menores Por últi¬ 
mo se procederá al envite final. 

En este juego sucede muy a menudo 
que dos jugadores tienen los mismas 
puntos, en casa dé empáte á puntas 
siempre gané la mane. 

Variantes del Giley 

P uede jugarse con palo de favor, 
es decir tos jugadores con¬ 
viértemete antemano un palo que 
valdrá más que todos los restantesL 
Supongamos que sea el palo de oo¬ 
pas, así pues, 41 punios de copas es la 
mayor jugada de la mesa que nadie 
puede superar. 

También puede jugarse can prefe¬ 
rencia de patos, estableriendose el or¬ 
den tradicional del valor en las cartas 
españolas: oros, copas, espadas y 
bastas. Siendo la máxima jugada den¬ 
tro de los 41 puntos el de oros y la me¬ 
nor [a. de bastos. 

Un último consejo 

Y a sabemos que en todos los jue¬ 
gos de érwiíe influye muchísimo 
el tactor Sicotogjcó, de modo 
que. coa una jugada relativamente 
mala y a beso da envites oportunos 
puede ganarse fe mana. Sin embargo, 
en el caso del giley puede decirse que: 

1 - Sor cartas de apertura para el pri¬ 
mer envite des ¿el mismo palo, 

2.— Son cartas con las que puede 
aceptarse este envite dos de Jfl 
misario pato preferentemente gi g-e 
tiene ya eE as. 

3 — Son cartas de puja un as y una de 
valor 10. 

4 — Con estas mismas cartas puede 
aceptarse Ea puja. 

5Para sostener envites y aceptarlos 
tras el descarte deberán tenerse 
por lo meaos fres cartas def mismo 
palo cuya puntuación sea superior 
a 30 puntos. 

Y ahora mucho t¡no p no olvidéis que 
este tipo de juegos debe jugarse con 
un resto—cantidad de fichas igual pana 
todos tos jugadores- prefijado' y que 
IOS envites Siempre deben realizarse 
&n función de las fichas que uno tiene 
en su poder, as decir jamás se puede 
sobrepasar el resto convenido. 
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El programa del ordenado' 


¿TE ANIMAS A E5CRI 


L os programas de un ordenador 
como los guiones de una película 
se "escriben' 1 . Pero el idioma que 
se utiliza no es el inglés, el francés o el 
castellano, sino uno especial que los 
ordenadores entienden {Basic, Logo, 
etc.). Hasta hace algún tiempo los po¬ 
seedores de un ordenador tenían que 
escribir sus propios programas, pero 
en la actualidad ya existen miles de 
programas escritos para las mas diver¬ 
sas funciones. Tales programas escri¬ 
tos se llaman software y no presentan 
más dificultad para su uso que la que 
puede presentar un disco o una cas¬ 
sette, Basta con colocar el disquet o 
cartucho apropiado para que el orde¬ 
nador haga lo que tú deseas (archivar, 
hacer la contabilidad o jugar a tal o cual 
juego). Otra cosa es escribirlos. 


P ara que un ordenador almacene en su 
“cerebro” todo aquello que nosotros 
deseemos, necesite que le dictemos 
todos los datos de un modo preciso, 
Ei conjunto de datos para una de¬ 
terminaría función se llama progra¬ 
ma. ¿Sabes cómo se “escribe” un pro¬ 
grame? 


B EÜ B B B 

1 2 3 « 3 



FLUSH ROYALE 
6K.II NT I! FLUSH 1 Hit 
CORRE 4£i 

FULL S© 

COULE L*R 7 

SU! TE 3 

tíM LMH 3 

oouet c pfti-iir 7 

r>J i KM HíhE i l 1 


H (USER 

= 

o DONNER 
1 CWTES 

C CANCEL 

EHJEU 13 
CREDI1 7 



Eri principio la tarea de hacer un pro¬ 
grama es fatigosa y realzada por inge¬ 
nieros de software, también llamados 
programadores. Si tú te consideras 
que eres capaz de escribir un progra¬ 
ma tienes que tener en cuenta tos si¬ 


guientes pasos. 

Lo primero es teher claró qué OS lo 
que quieres que el ordenador haga. 
Vamos a suponer que le interesa hacer 
un juego. En ese caso tienes que de¬ 
terminar qué juego quieres, un black- 


jack, por ejemplo. Tienes que pensar a 
partir de ese momento en exponer un 
procedí 1 miento, paso a paso, para eje¬ 
cutar la tarea. Ese procedimiento tiene 
que estar en relación directa con la 
esencia del juego. En ei caso del btack- 
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jack tienes que hacerte a la idea de que 
coges un- naipe y la barajas después 
das dos cartas a cada jugador y le pre¬ 
guntas al primero sí quiere otra. Si la 
tercera carta no ha hecho que supere 
los 21 puntos, pregúntale si quiere 
otra. 

Una vea que has establecido Iatarea 
y el procedimiento, te sientas frente al 
ordenador y le das las órdenes en el 
lenguaje que él pueda entender. Una 
orden típica en el caso del blackjac 
puede ssr “¿quieres otra carta?". El or¬ 
den ador. que interpreta las órdenes 
con una palabra a la vez. reconoce la 
palabra print. Además está preparado 
para recoger mensajes para interpre¬ 
tar mensajes que aparecen entrecomi¬ 
llas y traducir tos, carácter por carácter, 
en secuencias de números. Estos nú¬ 
meros, por su lado, son traducidos en 
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una secuencia correspondiente de se¬ 
ñales electrónicas. Estas señales -a 
Su Vez— son enviadas a gn garran de 
electrones colocado en el tubo catódi¬ 
co qué está detrás de la pantalla de ví¬ 
deo del ordenador, a la cual llegan di¬ 


chas señales. Los electrones chocan 
con trozos de fósforo que recubren la 
pantalla y los en erg iza, iluminando un 
dibujo de puntos. Éstos punios son los 
que forman los caracteres del alfabeto 
deletreando el mensaje insertado: 
"¿.Quieres otra carta?". 

Pero todo lo antedicho no tienes que 
preocuparte, porque ya tienes suficien¬ 
te trabaje con tus mañüs para escribir 
las órdenes en la memoria de-l ordena¬ 
dor y probarlas para ver si hacen loque 
tienen que hacer. Podemos decirte 
que hasta un programa para jugar al 
blackjac k puede crecer rápidamente a 
centenares de líneas, cada una de ¡as 
cuales cargada de órdenes interrela¬ 
cionadas y caracteres alfa numera les. 
Pero atención, ai uno solo de estes ca¬ 
racteres está mal puesto, existe la po¬ 
sibilidad de que el programa no funcio¬ 


ne correctamente. Estas erratas en el 
software son llamadas "bugs" o bien 
“piojos" o "bichos". 

Cuando el programador ha probado 
y corregido a fondo su trabajo jo alma¬ 
cena en una cinta o disco magnético de 
la misma manera que.se graba una 
canción o un discurso en una grabado¬ 
ra. Una vez que liene esta cinta o dis¬ 
co, e I jugador sólo fien e que meterle en 
la ranura correspondiente de su orde¬ 
nador para jugar tranquilamente. Míen- 
tres tanto el disco gira y un cabezal re¬ 
productor se mueve sobre su superfi¬ 
cie, recogiendo e interpretando las ins¬ 
trucciones escritas por el programa¬ 
dor. Cuando eí disco deja de girar o la 
cinta se detiene una réplica exacta del 
programa se halla impresa en la me¬ 
moria temporal del ordenador, sin erro¬ 
res y listo para repartir las cartas. 




























TURTLES 

(Tortuga) 


Philips 

consola: videopac 
G7C00 

Mandos: Palanca 
jugadoras: 1 ó más 

Al jugar a es-te divertido juEgo 
de Phili ps entras en un hotel en el 
cual habiten unas crias de loriu- 
Qa póro lám&tén hay huevos da 
escarabajos, que son mu/ peli¬ 
grosos para I a salud d« la tortuga 
madre. Nada más empezar apa¬ 
rece un plano da los pasillos y las 
habitaciones del hotel. Aparte de 
las pequeñas tortugu lias y efe los 
huevós de escarabajo están los 
escarabajos nadie adultos: y 
digo medía, porque son ¡acules y 
Cfegas. 


Para defenderse de los esca¬ 
rabajos la lortp-ga aduJla puede ti¬ 
rar u-na danto que, al ser to¬ 
cada per las bichos 
estalla. Pera fe tüñu^a 
tiene un número limitaría 
de bombas, por lo que tfene 
que cuidarlas para los mamen 
tos de mayor apremia Cuancfc 
ya no le quedan aparece en la 
pantalla una esireliíta intermi¬ 
tente, que es lugar dorto pue¬ 
de recargar sus bombas. 

Una vez sslvadas todas las 
tortugo ¡tas déla pri mera planea 
se pása a fa^eg u*to y luego a 
la tercera, que es diferente a 
las dos anteriores. Por su¬ 
puesto que, a medida que as¬ 
ciendes, es mucho más difícil 
&l rescaté. 

Tiene cuatro tortuguilas 
para intentar el rescato. Por 
cada tdrtu guita salvada con si¬ 
gues ido puntes y per llevarla 
a casa otros ISO. Eliminar un 
escarabajo sen 50 punios y SD- 
cuando lo- hallasen una habita¬ 
ción , jDilídill ¡Pe roéS't&y secu¬ 
ra que lú lo conseguirás! [No 
seas lento lortuguin! 


Tu misión, es rescaiar por me¬ 
dio de una ¡tortuga adulta a fes 
lartuguitas y poneras en sitia sa¬ 


gú ra. E.n ca-da habitación hay un 
signo- de interrogación, Es decir 
que tú no sabes qué hay en alia, 
perú tienes que entrar lo mismo. 
Si encuentras una toduguite. 
ésta se subirá a la espalda de fe 
adulta, ia cual tendrá que llevarla 
a una cssiLú que Sé 3p3rece^á an 
cualquier sitio de la pantaíla. 
Pero si lo que hay ©s un huevó dé 
escarabajo r la tortuga tiene que 
salir muy rápido y tratar de des¬ 
pistar al escarabajo qua ha rota 
su cascarón. El máritma roce con 
él la tortuga muera. 

A medida que el tiempo pasa 
los escarabajos pásSió de ser 
acules rojas y ya ven un poco-. 
Después cambian a otra cafen y 
pueden ver p&rle Císmenle. En¬ 
tóneos- persiguen implacable¬ 
mente- a nuestra amípuíta y sólo 
podrá eludí ríos sólo si es reas lis¬ 
ia que el lo5. 


00000000 

SUPER 

COBRA 


P.E3.P. Parker 
consolas: Atari 
Mandos: Palanca 
Jugadores: 1 

Este es uno de les juegos más 
apasiónantas que !© puedes en¬ 
contrar. Ya es muy popul ar an las 
máquinas de salón- 

Tu misión es Ir e&n un h-eiicóp- 
lera a inspeccionar el territorio 
snpmigq. Es una mi§lgn muy difí¬ 
cil, pero por algo eres un soldado 
éxtráórdínariíj ¿nú? El territorio 
cubre unas 10.000 millas efe lon¬ 
gitud y durpnre todo el trayecto 
hay infinidad d€ armas defendí- 















vafe. Has de ir con muchísimo 
cuidado porque et territorio es 
moma ños o y tiene aditicios y 
eticas minadas. 

Las armas que posee -al ene- 
mr-go son carones, cohetes, mi¬ 
nas 7 bo-lasd? fuego QUésé irán 
activando a medida que superes 
diStirtEns rivales Si d eslruyes las 
armas -en lugar de auitfirlas ob¬ 
tendrás más puntos. Otra cosa 
que tienes que vigilar e& tu depo¬ 
site de combustible, porque si se 
te agola el helicóptero se viene -9 
tierra, Para que esto no ocurra 
tienes que disparar a los depósi¬ 
tos da combustible del enGmigg. 


Cada 
nivef son unas 
1 .ÜQD millas y están 
indicadas en la par¬ 
te -Superior de la 
pantalla. Guando le 

destruyen un tieli- 
üüp-tejo puedes 
continuar con oira 
pn el mi $rr\Q lugar 
donde has caído 
Tienes cuatro 
oportunidad^. -31 
las aprovechas ai 
final del re cu nido 
tienes un bolín 
por el cu a! lle¬ 
nes quo des¬ 
cender y aterri¬ 
zar encima. 
Cuando fo ha- 
yes hecho so¬ 
nará una mar¬ 
cha triunfa L 







sord 

Consola: Ordenador 
Sord m-5 

Mandos: Disco v te¬ 
clado 

Jugadores: i ú 2 


3 UisSJ" Otra parte al dragón se divi- 
a y le sale otra cabeza en cada 
fragmenta Por eso tienes que 
destruidor a todos antes de que 
alies que descienden pau latí ñá¬ 
menle le destruyas a ti o que lle¬ 
guen a 13 superficie des planeta. 

Los invasores también tienen 
un UFO o nave que pasa por en¬ 
cima de las dragones. Depende 
del mcreenta en que la des oi> 
tendrás más o menos puntos ex¬ 
tras 

A tas 10 000 puntos ganas un 
robot ertra, además de 105 tres 
que lienes al principia. Si destru¬ 
yen a un dragón dándole en la ca- 
haza, ganas SO puntos, an el tó¬ 
rax, ig puntos, Sil ¡la cabeza 
m ientráá lanza luego, 60 puntos 
Trata de ser precavido y hábN 
ai mismo tierno, &1 futuro o el pla- 
nita dependo dé ti. i Suerte] 


iVaya susto! Estás tranqyllá¬ 
mente en tu casa cuando suena 
una atarme qira te llama para que 
conduzcas at robot qu& defiende 
oí planeta de una repentina inva- 
s¡ón de dragones me cácteos. 

Tu robot sólo se puede mover 
da derecha a izquierda y vicever¬ 
sa disparando sus misiles, He- 
oes que tener muy buena parita¬ 
ria y ser bástente rápido, pues 
has de procurar darte al dragón 
en la cabeza para destruirlo lotaJ- 
ménte parque eí le das en cual- 


£■ ' 

ur 


i ■■■■■ > 

~ i 


a* 
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DONKEY KONG 


OOOOOOOÜ 


ÜÜOOÜOOÜOOOOOOOOOOOOOÜQOOO 


£1 gran gol ira no sc¡ mueve de 
allí, porqué sesieníemuy seguro 
y Marip done que -Subit L 85 dÍ 5 - 
lintas plantes tienen pequeñas 
escaler as por donde ha -de trapar 
pero Donkey Knng es muy lisio y 
hace iodo lo posible para Qué no 
IIqoljg hasta la chsca. Tira barri* 
le5! quo nuestro amigo iienequa 
saltar y lo di f i di es hacerte cuan ¬ 
do vienen mu£hú£ seguidos. Ha¬ 
cer que Mario satta requiere gran 
habilidad da 10 pane. Si logras 
rescatar a su amada, podrás po¬ 
sar a La segunda íá.&e, 

El objehVo de la segunda tase 
es el mismo, pero aparece un 
nuevo enemigo. Éon los temibles 
tantas-mas da fuecjo a * üü Cuplés 
il^neg que despistar mi&nlras 
avanza Mario. Lo consigues ha^ 
■ciendo qué fiUéSlíO enligo quite 
los parches que encuentra en su 
trayectoria etc modo que los fan- 
queden atrapados, ya 
que ellos na pueden saltar S¡ 
quieres ganar más puntos, en la 
parte superior aparecen regalos 
que sólo tienes que tacar para 
c¿ue sean tuyos, pero sí te ves 
acos ado no t a d i stra 1 g ás. 

Le tercera lase es nn ás rápida y 
complicada la trayectoria. Mario 
tiene que subir por una es-pecie 
de laberinto de escaleras, áígu- 
n&s úq Ies cuales no llevan a nin¬ 
guna parte, y por el cual deambu¬ 
lan los enemigos. En o-sta panta¬ 
lla tendrás que emplear unas áí- 
ce^SOre?. puro cuidando de no 
li^rtG mucho de elEos, porque si 
no salta a tiempo M$óp puede 
sor aplastado, 

Pera ganar has de ser muy há¬ 
bil y te^er un poce de suerte. 
Rescatarás a la nbviá Oé 1 ^ 8 ño a 
no fjgf que p ienses que eI q ui ere 
regslársela al gorila. ¡Ah. Mario 
tiene COiriú a™ un martillo 1 


Colecovisáon 
censólas: ColecoVi- 

sion, Atari,. e intelll- 
vislon 

Mandos: palanca 
Jugadores: 1 ó 2 

¿Úuién no conuce 0 no ha ju¬ 
gada y 3 al magnifico Oonkey- 
Konq? Entonce i. para los que 
juéq'an por primera ucr. les conta¬ 
ré ¿o qué ve la historia. 

Dpíikny Kong es un gorila bas¬ 
tante mala y Mano lo sabe muy 


bi&n, y 3 que le ha raptado a su 
novia llevándola al ático do un 
edificio en tüirntrucción. 


LOS 

SUPER 

DEL 

MES 


1. ° Q-bert 

(PBP Parker) 

2. ° Donkev Kong 

(Col eco Vision! 

3. ° PitufO 

(Col eco Vision] 

Defender 

lAtaní 

5. ° El retorno del Jedi 

(PBP parkerl 

6. ° Pope ve 

(PBP Parker) 

7. a Tenis 

(IntellivÉsIon) 

S. 01 comecocos 
(Atari í 

9.* super Cobra 
(PBP Parker) 

1Q.° Planet Patrol 
ISpectravideoi 

VOTA A TU 
PREFERIDO 

D|nos cuál es tu vldeojue- 
go preferido y por qué. 


VOTO POR . .. 


PORQUÉ . 


NOMBRE Y APELLIDO 


DIRECCION 
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ESTRATEGIA 




EL BOSQUE MALDITO 

Fúr Juan Soleras Broto 

La destreza, la habilidad y la imaginación es todo lo que tienes que poner para divertir¬ 
te con este sensacional juego de fantasía. Guerreros, orcos, magos, duendes, amazo¬ 
nas y otros fabulosos personajes te ayudarán o te atacarán para que no puedas alcan¬ 
zar tu objetivo. 


H ace muchos anos Fas Fuerzas del Mal 
artebatárón ate Hambres la Co rana 
y el Cetro Sagrados y te escondieron 
a! Mateo Bosque de Krcn.enelque pulu¬ 
lan criaturas perversas y aterrado rás. 

Para que al Hambre- vuelva a dominar el 
pa Í3 tienq qu o rq¡cu perar ambas tesoros pUOS 
con ellaa ¡mantendrá alejadas a las lúa rías 
rYiaiigiTiás. Sin embargo, como el Cetra yla 
Corona confieren el Poder Supremo sobre 
iodo el textoria Yspieg y Warnis, las dos ai- 
deas que bordan ñ) Bosque de Kron eovisn 
a sus magos, g uerre ras y amazonas pa ra que 
los recuperen. 

KRÜN es un |uego apio para uno a sais ju- 
g aunque IO ¡dea! es que pueg uen dos, 

cada uno representando a una aldea. 

Para un jugador Sólo se e-mpEeará una al¬ 
dea y e! je garior cog era di 1 a 3- pe fSO najes y 
partirá £0 BliScáde las leseras. 

Para dos, a sets jugadores: Cada jugador 
elegirá un personaje, jugando con un a o te 
dos aldeas, aunque sin supgiar nunca él nú¬ 
mero máximo de tres personajes por aldea, 

Elementos 

A demás del Tablero y las lÉchas que os 
r&gala SU PER JUEGOS, necesitáis 
u n dado normal de seis caras y pape l y 
JápiE para ¡r ap untando los cambias de resis- 
tanda de pe rao najes, criaturas y mosntruos. 

En cuanto a las fichas que os proporciona- 
™s r 05 recomendamos que las récortáns y 
peguéis sobre cártyfina o porche para hacer¬ 
las más resistentes 

Objetivo 

E l objetive es encontrar la Corona y el 
•Cetro escondidos on alguno de los lu¬ 
gares del Bosque de Kran y volver can 
ambas cosas a ia aldea de origen. 


Tablero 

R eprésenla él Eteciue de Kron r ambas 
aldeas y les cinco lugares donde pue¬ 
den estar escandidos los tes-oros: el 
Castillo de Mortero Jas Monta ñas Oscuras, el 
Pantano Tenebroso, las Ruinas del Olvido y 
las Cuevas del Terror, 

Los Jugadores irán por los caminos y luga- 
ras avanzando por los punt&ü dibujados en 
ellos. H-ay dos tipos de puntas, Jos redondos 
o de camino, y los cuadradas o de lugar 

Fichas 

Las hay de dos lipos: seres y Objetos. 


Objetos: 

Tesoros: 


Varios] 


letra de 
identificación 



número de 
identificación 


Resistencia 


Seres: -Personajes; Guerreros [G], Ama¬ 
zonas (A) y Magos, (M) 

criaturas: Duendes id), Enanos (e] P 
Orcos (o) y Saurios (&). 

Monstruos; Esquílelos (E] h Trolls 
(T), Minoiaureg (Ml) n Ügnos (Og) y Dragones 

(Di- 

Cada ficha repre&Eíite a un individuo de la 
especie descrita por su letra cte identificación. 
Óueóíi definida por dea características: la 
Habilidad (su destreza en el combate) y la 
Resistencia (número de puntes de daño que 
pueden absorber ant$s de morir, Cuándo lá 
teS-iíteflriá baja a cero, mueren). 


-Le Corona y el Cetro. 

—La Espada Mágica (sumo 1 pun¬ 
to a ta H shi li dad en su poseedor). 
-EtE^udo Mágico (surtía f punto 
a la Habilidad de su poseedor, 
pera so lamenta en dátense). 
-Poc iones 

-Trampas: Al dase ubrirl as a laca n 
á un personaje del grupo (elegpr 
cual al azar) con la "Habilidad" 
marcada en ia ficha, 

-Objeios sin valen No inituy&n en 
oí juego. 


Preparación del juego 

S eparar tas fichas de objetos, colocar¬ 
ía# bocii sbejo, m«clari-as s*n que- 
nadie las vea y colocar una en cada 
punto cuadrado del tablero, correspondían¬ 
les a Íes lugares. 

Cada jugador elegirá tres personajes ente? 
Guerreros, Amazonas y Magos de su -aldea y 
los colocara uno encima de otro en el punto 
de salida correspondiente. Pu^ds h^c^f la 
combinación que quiera, tras igualas, uno de¬ 
cada □ dos iguales y uno de otra Cipo. 

Secuencia de juego 

T odas Iob jugadaress de Ib rritema ?e mo¬ 
verán a fiá vez. formando un grupa, 
debiendo perrficínéóer juntós -durente 
lodo e-l juego. 

El juqgo so divide en tu rnos, cad& uno c&m - 
puesta por tres tees: 

Fase de Movimiento, Fase de Encuentro 
y Fase de Búsqueda, Para pasar de un a tea 
a ia siguiente, ambos grupos deberán haber 
concluid o látese anterior, Por ejemplo, ames 
de pasar a la Fa&e da Encuentra, ambos 
grupos deberán haber acabado la Fase de 
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CRUCIGRAMAS, DAMEROS, G 
DEFINIDOS, SILABIO 

Rji, proble: 

TEMATIO 


S, AUTO- 
PANDO- 



























MHHGRAMA. 


HORIZONTALES 

1) Los que comercian en 
cueros. 2) Punta corta y 
aguda, / Emplea, 3} Rio de 
Europa. / Preposición, i Pre¬ 
cipitarse. 4) Reunión de dos 
o más sustantivos sin con¬ 
junción. 5) Tiestos de barro 
que sirven para criar plan¬ 
tas. / Onda. SJ Conjunto de 
partículas que proviene de 
la desagregación de las ro¬ 
cas crístali ñas. 1 Símbolo d el 
bario ,! Símbolo del indio, 7) 
Departamento del norte de 
Francia. / En Canarias, dati¬ 
lera, B) Espacio cubierto de 
vegetación en, medio del de¬ 
sierto. / RequieSCñt in pace. 
5) Forma conjugada de! ver¬ 
bo auxiliar haber./Termina¬ 
ción del infinitivo./ Re malea. 
10) Galón angosto de -oro o 
plata. 11) Antigua ciudad de 
Italia / Repugnancia. 

VERTICALES 

1) Tugurio, desván. 2) Abun¬ 
dante . / Moneda de cobre de 



los romanos.. 3) Mamífero 
perisodáctilo de gran tama¬ 
ño. 4) Símbolo dal actinio, / 
Camino. / Artículo determi¬ 
nado masculino singular, 5) 
susurra, i Existiré. G) Punía 
aguda an ei centro del escu¬ 
do. f Habitante de Tiro, en 
femenino. 7) Consonante 
griega, i Casas de madera 
de abeto en el norte de Eu¬ 
ropa y Asia. 8) PreUjo que 
denota compañ ia, / Sí mbolü 
del americio, t Parte del 
cuerpo do algunos anima¬ 
les, que les sirve para volar. 
&) Dicese del cabalto- de 
pelo mezclado de blanca, 
gris y bayo. ¡ Llantenes. 10) 
Se atreva. / Planta de la la- 
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mi lia de las iridáceas. 11) tradic-ión clásica supone rey 
Personaje legendario qua la de Asiria. 




Las siguientes sílabas» debidamente orde¬ 
nadas, formarán una frase de El gran gol¬ 
pe, de Dashiell Hammett. 
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Completa cada una de las palabras parcial¬ 
mente transcritas. Leyendo sólo las letras 
que se agreguen, tendrás el placer de leer 
unos versos del poeta italiano Eugenio Món¬ 
tale. 


1) Relativo al m jado. 2) Co¬ 
lor rojo de las nubes heridas 
por los rayos de sol. 3) Sin 
ropa. 4) Arrejada del arado. 
5) D ícese de Eo que tiene sa¬ 
bor de sai. 6) Planchas que 
unen los rieles de ferrocarril 
que se siguen, 7) Almohada 
lia de la silla de montar. ■&) 
No tener algo. 9) Soberano 


que goblarna de un modo 
arbitrarlo. 10) instrumentos 
que sirven para soplar. 11 ) 
Mueble destinado para el 
asco y peinado de una per¬ 
sona. 12) Tísico. 13) Pisto¬ 
nes. 14) Uno de los nombres 
del mosquito. 15) Tijeras 
que se emplean para cortar 
metal, 
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Sí recorres la cuadrícula 
con el movimiento del caba¬ 
llo del ajedrez (2 horizonta¬ 
les y la vertical, o viceversa) 
partiendo de la casilla seña¬ 
lada con una flecha, podrás 
leer una divertida “gregue¬ 
ría” de don Ramón Gómez 
de la Serna. 
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HORIZONTALES 

1) Cualquier bebida muy 
dulce. / Despedirán los cuer- 
I pos rayos da luz en todas di¬ 
recciones. 2) Metal precio¬ 
so. I Orificio al final del tobo 
digestivo, t Carros bajos y 
fuertes para transportar pe¬ 
sos grandes.. 3) Del verbo 
haber, / Acción de ir de un lu¬ 
gar a otro. / Partícula que 
significa dentro, t Perro. 4) 
Colína, Coltedo- f Caminad 
hacia. > Al revés, se precipi¬ 
ta. / Forma del pronombre 
personal déla segunda per¬ 
sona del singular. 5) Ense¬ 
nada amplia en la que vier¬ 
ten al mar las agua de un no. 
i Tercera, conjugación. / 
Nombre de vocal, en plural, i 
Garboso, gallardo. 6) Figura 
geométrica. / Símbolo del 
radio. / Color rojo encendí- 
, do, en plural. 7) Cocinar con 


leña, i Sociedad Anónima ‘ 
Que tiene longitud excesiva. 
/ Primera conjugación. 3] 
Alegraos. 1 Relación de su¬ 
cesos históricos por años. 9) 
Preposición, dentrods./Re¬ 
cupero io que cayó en poder 
ajeno P¡engrande de pie¬ 
dra u otro material donde 
cae o se eche agüe. 10) 
Lienzo IIamado así por fabri¬ 
carse en una villa de Portu¬ 
gal. /El. en francés- /Dicen o 
hacen una cosa con descui¬ 
do o indeliberadamente. 11) 
Cerebro. / Prematuro, > Em¬ 


prenderá alguna cosa con 
audacia. 


VERTICALES 


1) Allanarías la pared con 
una capa de yeso. 2) Unió¬ 
se. f Nota musical. 3) Letra 
griega. / Figuras de relieve 
en piedra preciosa. 4) Dice¬ 
se del individuo de un pue¬ 
blo que en época muy remo¬ 
ta habitó el centro de Asia. / 
Sonido áspero. 5] Guiso mal 
aderezado. S)Tilulo otorga¬ 
do por la Reina de Inglate- 


>ra, 7) Al revés, brillar con 
luí trémula. B) Estado de 
una persona en ayuno. ; Al 
revés, nombre de mujer 9] 
Bebida alcohólica. / Al re¬ 
vés, planta crucifera, iü) Di¬ 
vorciado. ii) impregna de 
ázoe o nitrógeno. J Primera 
conjugación . / Rostía hu¬ 
mano, cara. 12) Nota musi¬ 
cal. / Echaos peso, 13) Odio 
rabia. / Mineral que tiene la 
propiedad de atraer otros 
minerales- / Artículo neutro. 
14) Primera conjugación. / 
Tres. Buey sagrado egip¬ 
cio. 15) Ordena conforme a 
la razón. 1&) Parte que so¬ 
bresale de alguno de los la¬ 
dos de una vasija. ¡ Verbo 
auxiliar que sirve para la 
conjugación de todos ir*= 
verbos. / Cada uno de il 
dioses de la caga. 17) E,, 
griego, nuevos. / Tela grue¬ 
sa semejante ai terciopelo. 



































































































































Uno, y sólo uno, de ros significados si¬ 
guientes es correcto para cada palabra. 
Pero, ¿cuál? 


CONFECTOR 

1} Persona que acude al 
Tribunal de la peniten¬ 
cia. 

2) .Que se dedica a Ift con¬ 
fección. 

3) Gladiador. 

4J Habitación primitiva 
construida en un lago 
sobre estacas. 

CONCUBIA: 

1) Concubina. 

2) Hpra de retirarse a dor¬ 
mir. 

3) Corteza exterior de la 
nuez. 


4) TlpOífe alubia. 

PANDA: 

1j Marcada un automóvil. 

2) Galería de un claustro. 

3) Golpe dado con la pan¬ 
dereta. 

4) Tela clara, como gasa y 
ds colores fuertes. 


COCORA: 

1) Vaso o taza de madera. 
Cada uno de los huesos 
de las patas paste rio res 
del ce rdo. 

Persona impertinente. 
El que imita s otro. 


2 ) 


3 ) 

4) 


El dinero no trae la felicidad, dicen, pero ayuda. La memoria no asegura la 
cultura, máxime cuando no hay recuerdos previos (¿hay recuerdos posterio¬ 
res?), pera ayuda. Sobretodo cuando hay que preparar una clase sobre... 

Nada, quetambíéan se me han olvidado los autores, además de traspapelár¬ 
seme los personajes y las obras. ¡Ayúdame, porfavorf 


1) la litada. ¿Autor? 
Personajes: Cariomag- 
no, Qotaido, Néstor Vir¬ 
gilio. 

2) La Canción de Rolan¬ 
do. ¿Autor? 


Personajes: Prisma 

Franceses. da Ftimlnl, 
Clarín, Plebano 
3) La Celestina. ¿Autor'? 
Personajes: Caliste?, Fa- 
rinata. Oliveros, Rosau¬ 


ra. 

4) La Divina Comedia. 

¿Autor? 

Personajes: Ganelón, 
Sempnorra. Ulises, Ca¬ 
va icante. 


5} La vida es sueno. ¿Au¬ 
tor? 

Personajes: Héctor. 

Marsillo, Segismundo, 
A reusa. 


OBRA 


AUTOR 


PERSONAJES 


dTJEGA CON 
EL DICCIONARIO 
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EL BOSQUE MALDITO 


Di = 1 punió de Daño D2 = 2 puntos de Daño 
D mayurde ■+ 3 Iralarla como + 3 
D dé - 3 Mtarf^pQirw - 3 
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Movimiento, 

& orden de las lases es inalterable: i.° 
Fase de Moví míen te, 2. D Fase de Enejen- 
tro y 3. a Fase-de Búsqueda. 

Para saber al orden en qua actuará cada 
grupo en las lases, háy qaé tirar un dádü» ál 
principio del juega. El grupo que saque el re¬ 
sultado más alio actuará siempre primero: 
moverá» tendrá enojeniros y buscara primero 
que el otro. 

Fase de Movimiento 

C ad-a grupo lira un dado, &v=¡ri£adci el 
número de punios obtenido en el 
dado o menos. Ejemplo: si saca un 3, 
podrá avanzar 1,2, 3 punios o na moverse. 

El avance será de punto a punto adya¬ 
cente. 

Si un grupo lleqa CCrl SU movimiento, *1 
punió en que está ol otro grupo, debs=ra pa¬ 
sarse en él sin podarcaniinuar su movimiento 
ha sta el sigu ienie turne, en el que si podrá sa¬ 
lir de él. 

Fase de Encuentro 

C ada grupo tira un dado por OídíO Si 
soca un 5 o un 6 habrá tropezado con 
alguna criatura, y consullsrá la Tabla 
do Encuentro correspondiente, p^ira saber el 
tipoy numeró dé criaturas que ha encontrado. 
La Tabla f para los Encuentros en puiMOátle 
carpirlo, y la Ts-bla 2 para loa Encuentros en 
los plintos do Lugares 
Tabla T: (veila éñ el tablero). Si tiras un 
dad-o y comparas el resultado con la-cabecera 
de la labia, ce dirá el Tipo de criatura. Tira otro 
dado y tdrt&utia la columna correspondiente, 
te dirá el húmero efe criaturas. 

Ejemplo: Tiras un dado y le sale 4: hó5 en¬ 
contrada enanas, Tiras el siguiente dado y te 
sale un 5 t has Encentrado cinco enanos» 
Tabla 2: (verte en el tablero). El procedi¬ 
miento para USBriá es &l mismo que para la 
Tabla 1 

Una vez que ya sabes con quien se enfren¬ 
ta el grupo, pasa al com bate. Lln-a vez acaba¬ 
do el mismo, ol olio grupo resuélva su Fas e de 
Encuentro. Una vez la hayan resuelto ambas 
grupos, pasarán a la fase de Búsqueda. 

Ef> e¡ casó en qy& ambos grupo? estén en 
el mis mo punto, al I legar 9a taso de Encuentro 
tienen dos opcicn.Es: pepear ó nü pelear, Sí 
decidan pelear, pasarán di reclámenle al 
cómbale y ía final efe! norrio el grupo vence- 
dfir tirará para Encuentros siguiendo el proce¬ 
dimiento normal. Si han decidido fiü pelear, 
gíupo lírará para Encuentros y una vez 
resumios loo mismos, pasarán a la siguióme 
lase 

Si tras, haber eliminado -al guipo quedan 
cri-aiuras [0 monstruos;) al final del combate 
hay que retí rafias del tablero, Las criaturas 
muertas (q retirada dé! tablero), suelven al 
montón del que ban salido listas para reapa¬ 
recer en nuevos encuentras. 

Fase de Búsqueda 

O b vi amentó, Sólo tendrá lygpr en los 
punios cuadradles jde lugar) que Len- 
gan encima una lieha de objeta. El 
grupo que esté efectuando la búsqueda co¬ 
gerá la ficha y si ésta es de téS-OfO, 0 poción 
39 le quedará uno de los personajes del gru pa 
($1 que quiera su jugador). Las trampas alo¬ 
carán a uno dé ¡OS pe^SO-najes (al azar) y se 
reti rará su ficha del jjua-go. Loe objetos $1 n va¬ 
lor no Llenen ninguna utilidad, relirártdolos del 
juego uoe v$z cogí dea. 


Fase de Combate 

E l corrí hale se resuelve de la misma ma¬ 
nera se trate de personajes comía 
personaje* & -de personajes- comía 
criaturas, en randas efe combate. Cada per¬ 
sonaje o criatura envuelto en e-l cómbale, 5o 
alucen uri£ vez por ronda.. Tadoa los ataques 
son simultáneos, por tanto, lodos atacarán 
una voz por ronda y al fin al de 3a misma sé ve¬ 
rileará el daño causado en ella. 

Se reabrán o nías rondas coma se?n no- 
cesanías h dista que solo q uede u n ba nda [uno 
de los grupos o las criaturas). 

ataque se resuelve de Is siguiente 
manera: restamos la habilidad dé la vícürrra 
(defensor) de la del atacante,. Iiramos un dado 
y consu llamcts la Tabla de Ataqua (veda un el 
tablero), cuya columna correspondiente a la 
diferencia del ataque nos dirá ol danü causa¬ 
do con el mismo. 

Ejemplo: el atacante tiene habilidad 4 y el 
delensorS, la diferencia es r2-S¡ liramosun 
dado y ¿acarnos un 3, #n la columna de +2 de 
la Labia veremos que hemos inflingido un 01. 

Di quiere decir que bomo^mliing ido 1 pun¬ 
id de daña, que restaremos a. Ea Resistencia 
del defensor. Cuando sale Suceda habrá 
muerto y reliraremos su facha del juego. D2 
significa qué ennos inflingido 2 puntos de 
daña. D3 que heteOS inflingida 3 punEos de 
daña y "- 1 ' significa quéhérYlOS fallado. 

Cualquier diferencia mayor de +3 la trata¬ 
remos como +3. Cualquier diferencia rnenoi 
de —3 la trata reñí a& COrúO 3 , 

Si el número de criaturas es igualquaolde 
personajes, cada personajes cogerá una cria¬ 
tura como ñval, 5i $on menos, que los perso¬ 
najes, so sortearán paravera cuál de ellos se 
enfrentan, repartiéndolas piOporaiúñaiiTiSrtie 
ontro ellos, na valdrá dos contra un personaje 
y ninguna contra otro. 

Si el numera de criaturas es mayor que el 
de personajes, se repartirán praporc ¡anal¬ 
mente y les qua sobren se sortearán, siempre 
p ropo rci analmente, 

Ejemplo: 6 criaturas y dOS pér¿onajéS r CO» 
rresponderán a 3 criaturas por personaje; 5- 
criaturas y das personajes, corresponderán a 
2 criaturas pot personaje, y te qite sofera se 
sorteará entre ambos. 

Si en rondas posteriores queda un perso¬ 
naje Sin enemigo, podrá atacar a otro enemi¬ 
go aunque este esté ata cánda á O LO perso¬ 
naje. Si la que queda libre es una criatura 
se sorteará paia ver a qué personaje se en¬ 
frenta. 

Sí dos criaturas están atacando a un perso¬ 
naje y al final de la ronda queda otro persona¬ 
je libra, una de tea capturas, (al azar) pasará a 
atacado. 

No es oblígate río aló car S* nú ótóCSS y no 
hay ningún enemiga libre o que le esté ata¬ 
cando nadie le atacará durante ese randa. 

Cuando dos o más personajes □ cri-aluras 
estén alacando a un solo eñemigú. efectua¬ 
rán su ataque por separado (cada uno el 
suya], 

Al final de la ronda, una vez ctectuados to¬ 
das los ataques, re &o3veremos su daño, res¬ 
táñete a la resistencia de cada persañaje a 
criatura los puntos de daño que haya suFíido. 
Ejempló dé íúffl&dfé 

Dos guerreros (A y i] se enfrenten □ iras 
enanos [a, b y c). Sb efectúa el reparto que- 
(tatn-Cfe corno muestra el diagrama 1: "a" y Ji A" 
se atacan entre ellos, "b" í “C" átáC&ri 8. y 
éste ataca a "b". Se resuelve el combate, 11 A” 
acierta contra la V, U1 B M falle, y “a 1 *, "b' 1 y "c 11 
ácfertáñ SUS araquis- resuelve el daña: 
11 a" queda olí minado (su re s i&tencha quádá áú 
cero), y "A" y "B" se restan fes puntes dé 
daño ccrrespondientea 



A 


B 

\ // 


b 


- DIAGRAMA 3 - 1 


Siguiente ronda: Como “A" queda libre. "b M 
»(elegicíq ál :P8S8 a atacarle. Ver el dia¬ 
grama 2, Aí resolver o I cértibace, “B 1 ' &ltrrlna a 
"o". En la siguí Bule randa, JI A" y "B” atacaran 
^ "b" y áste seguirá atacando a 11 B" (ver dia¬ 
grama 3), 

Consejas; lt apuntando an una hoja de pa¬ 
pel aparte los daños ¡nliingidcs éñ las Resis¬ 
tencias da cpd a pe rao naje y criatura. 

Qs recomendamos que para r&soteer al 
cámbate coloqué-is tes fichas que Intervienen 
en el mismo fuera del tablero, entren tanda las 
qué se atacan entre ai, coma muestran los 
anteriora s diagramas, colocar una seña! en 
punta del EablárO éñ que eslá&ais, p^ra no ol¬ 
vidaras del mismo, 

Magia 

L os ^lagos pueden lanzar hechizoa, ut?d 
por turno y por m&go, dn cualquier mo- 
menlo menas en cambátfr, Es decir, 
has!a s mes de efectuar la primera tirada da 
etique y una vez acabado el combate. Ea- 
cupcién a tódú ello es e! hechizo de Ataque 
como verarnaa máa adelanta. 

hay tres tipos de hechizos que túhOCén las 
maqa&: hechizo de Paralización, hechizo de 
Curación y hechizo de Ataqu-e. 
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-Hechizo de Curación: Para lanz-arlo. se- 
nala o-bjei W, qu-B pudoq ser si rm&iTio u 

cepo personaje, y Ufa un dáda. Sísate 5 o ¡ñas 
haíalladoy no tiene eíectü: si sale 4 o manos, 
lo ha lanzado con ráiia llene- éxito, habrá 
curado tudas Jas heridas de su objetivos y 
éste recuperará Su Resistencia ánichal, es-de¬ 
cir con la que comenzó -e! juega. 

-H$Qh&Q efe Paratfzaúiói i. Para lanzarlo, 
señala ^LJ objetivo y Ika un dado, con a o más 
fállay ncrtiBíig aféelo ¡es un hechiza muy dílí- 
cil!;cón 2 □ menos tiene evito y habrá conse¬ 
guido paralizar 3 su victima qué n&podrá ha¬ 
cer ñbSúlu lamen Ie nada durante lo que que¬ 
de de lurna ni atacar, ni lanzar ¡hechizos., ni 
moverse par a nada Ei hechizo tiene un s du¬ 
ración Itmilada. Su efecto te«TWna al liíiaf del 
turrtO de mod d que an al sigu ¡ente et hechiza¬ 
do y a pu edé Comportarse norma Innanl-e. S i es 
une crialura [o monstruo) la paralizada h^y 
que retirada det tablera como si hubiera 
muerto. -Si OS un por sona j£ ol paralizado, y al 
firmal del combate sus compañeros 3ían muer¬ 
to, él 1 ambaán habrá muerto. 

-Hechizo de Ataque; Esíg os un hechizo di¬ 
ferente, Puede lanzarla aunque antas haya 
lanzado algún otro hechizo, incluso, después 
del combate, podré lan^sr une de !üS ulnas 
hechizos camo si aún¡ no hubiera lanzada nln- 
gijrho, Lo pu#d£ lanzaren cada ronda de com¬ 
bata e n luga r de atacar f i ricamente en I a míe- 
ma. Elegirá una victima y lo lanzará. Siempre¬ 
tendía éxito y SU re&LiltSdüsers un ataque de 
habí libad 4 contra la vrd ima que se re solverá. 
de forma normal, en la Tabia de Ataque. La 
Habilidad del mego en detensa sigue siendo- 
de 2. El valor d^ 13 Espada fVtágioB na so 
suma a te h-abiíid^d det hechizo, 

AciaracMfrr Si las magos enfrentados entre 
B-i, se lanzan un hechiza a la vez, por ejemplo, 
momentos antes tfei Cómbate, ambos hechi¬ 
zos se resolverán a la vez. aunque uno hoyo 
dtcho que lo lanza mame niüs a otes d e decirlo 
el oho. 


Pociones 

P uede beberse ung Poción por turna S¡ 

05 un mjigo quten te büke, no podrá 
lanz ar h schizoE durante ose-tumo, saL 
va. naturalmente, el Hechizo se Ataque. 

U na vez beb:d a la Poción hará etecto inme¬ 
dí amento, retirándose -s-u ficha del juegu. 
Las Pociones sólo actúan una vez. 

Ciases de Pociones 

-Potrón Curativa: Hace que su bebedor 
recupere inmediaiameriié su Re&isiencia ini¬ 
cial. Stampr-e actúa con éxito. 

-Podón Paralizadora: Corrí ¡ore a su be¬ 
bedor ta capacidad de lanzar eE hechizo da 
Paralización -sobre un enemigo. Tendrá éxito 
con un 2 o menos an -el dado! Su efecto es el 
íTiEsmo cjua- el del haGhizo. 

-Poción de Destreza: Haca que so bebe- 
do* sume +2 a su Habilidad durante lodo esc 
lurno. Ascua siempre cen ériiG. 

Aclaración: El hecho ¡de beber una poción 
na influyo en el ¡x>mb 3 te- 5i¿i bebedor puede 
pelear norm almente tiu ranto tumo. 

Ante cualquier duda sobro lag reglas escri¬ 
bidnos. Mué siró Departamento de Simula¬ 
ción y Estrategia, os la aclará-rán con mucho 
gusto. 



Y a ha sido prese nada a los me¬ 
dios informativos la convocato¬ 
ria de la 2. a edición de SONI- 
MAG -Salón Internacional de la ima¬ 
gen. el Sonido y la Electrónica-, que 
tendrá lugar entre el 1 y el 7 de octubre 
próximo en ei recinto de la Feria dé 
Barcelona. 

Con la asistencia de Jaim e Delgado, 
presidente del Comité Organizador, de 
Jaime Rodríguez, director del Salón y 
otros directivos de SONIMAG. &e puso 
de manifiesto la gran Importancia na¬ 
cional e internacional de este salón. 

Sus organizadores anunciaron que 
unas 350 firmas ya han asegurado su 
asistenccia, las cuales ocuparon Linos 
30.000 metros cuadrados, al margen 
del espacio que se pondrá a disposi¬ 
ción de los expositores. 

SQIMIMAO es un extraordinario es¬ 
caparate para comprobar la extraordi¬ 


naria evolución de los distintos secto¬ 
res que la ocupan, destacándose en 
IOS tillimos años los sectores de video 
y electrónica. Siguiendo estas coorde¬ 
nadas determinadas por las apeten¬ 
cias del mercado, uno u otro sector 
OCUpan mayor o menor espacio. Este 
año &n SONIMAG 84 estarán repre¬ 
sentados diez sectores. Bles son TV, 
vídeo y Hifl doméstico; videojuegos y 
videoproducciones: ordenadores do¬ 
mésticos; instrumentos musicales; Ilu¬ 
minación espectacular; sonido profe¬ 
sional; antenas; radloaflción. y emisc- 
ras de radío y TV. 

En lo que a nuestros lectores Intere¬ 
sa en particular podemos anticiparles 
que Sos video juegos y los ordenadores 
estarán en el Palacio de Congresos. 
SUPEP JUEGOS, por supuesto, tam¬ 
bién estará allí. 


47 


















I amo MULTICOLOR 



Q -Bert es un monstruito muy simpático y laborioso 
que pretende pintar una pirámide de cubos tridi¬ 
mensional. Pero su tarea no es nada fácil y otros 
monstruos cargantes y muy pesados lo empujan o le des¬ 
pintan io pintado. Para ganar muchos puntos hay que apli¬ 
car una estrategia de pura lógica. ¡Aplícala! 


E ste es un juego apasionante y 
aparentemente muy fácil. Sin 
embargo, tiene trampitas ines¬ 
peradas que te impiden llegar alegre¬ 
mente a lu objetivo. Por eso la primera 
advertencia que te tiacemos es que 
prepares tu mente para saltar de cubo 
a cubo en una pirámide tridimensional. 
Esta característica te produce una ilu¬ 
sión óptica muy original. Si tu miras la 
pirámide te parecerá hue¬ 
ca y si apartas la vrsia y la 
vuelves a mirar parecerá 
volverse al revés- Este 
tipo de ilusión óptica de 
tipo geométrico te indica 
que el Q-bert no es un 
juego de reflejos sino de 
lógica. 




El trabajo y fas 
herramientas 

L o primero que tienes que saber 
es que Q-bert consta de nueve 
niveles y que cada uno consta de 
cuatro pantallas ¡guales, Tu misión es 
hacer que Q-bert salte de cubó encubo 
y, ocasionalmente para salvarse del 
accso de otro personaje, un disco vola¬ 
dor que lo llevará a la Cáspide de la pi¬ 
rámide. Cada pantalla que alcanzas 
aumenta el nivel de dif i cuitad. 

El mando que usas le permite saltar 
hacia arriba o abajo a la derecha o a la 
izquierda de acuerdo con tus intencio¬ 
nes . 

Según lo desees puedes empezar 
con tres o cinco Q-taerts y consigues 
uno extra cuando alcanzas una pun¬ 
tuación de 6 u 11 mil puntos respecti¬ 
vamente. 

Cada vez que Q-ben logra cambiar 
el color de un cubo al Color Meta, se 
gana 25 puntos. El color se logra ha¬ 
ciendo que Q-bert salle sobre ios cu¬ 
bos. los cuales cambiarán su color ori¬ 
ginal. En los niveles 
más altos el monstrui¬ 
to deberá saltar dos 
veces sobre g| mismo 
cubo para conseguir 
el Color Meta. 

Los discos volan¬ 
tes o ascensores es¬ 
tán a los costados de 
la pirámide. Según los 
niveles hay de dos a 
siete y no ss mueven a 
menas que Q-bert sal¬ 



le en ellos. En ese caso asciendan 
hasta la cima de la pirámide dejando a 
nuestro amigo sano y salvo para que 
siga con lo suyo, incluso es los Discos 
te permiten enganar a la Serpiente Coi- 
ly y tracería que salte al vacío. Pero 
mucha atención, pues tienes que sa¬ 
ber esperar a que Coily esté en un 
cubo próximo para provocar que ella 
vaya por ti. Si sallas al disco antes de 
tiempo habrá? perdido una oportuni¬ 
dad para acabar con elle y te seguirá 
fastidiando todo el tiempo. Y es impla¬ 
cable. 



Personajes 

C oily, la serpiente. Este mons¬ 
truo es muy pesado y aparece 
en todas las pantallas. Primero 
se nos presenta como una pelota gran¬ 
de de color rojo que rueda hasta la 
base de la pirámide y luego, como un 
muelle, cobra vida. A parlirdeeste mo¬ 
mento comienza a subir persiguiendo 
a Q-bert. Pero Coily se hace su propio 
camino-de moda que si no le descuidas 
y te cruzas en el suyo puedes sortear¬ 
la, cosa bailante difícil por cierto, por¬ 
que es incansable. 

Puedes ganar 500 punios adiciona¬ 
les usando ios discos y eliminando a 
Coily en cada pantalla. 

Bolas rojas. Estas pequeñas esfe¬ 
ras rojas caen desde el bloque dos o 
tres conlando desde la cima de la pirá¬ 
mide. Son mortales para nuestro ami¬ 
go Q-bert de modo que hay que esqui¬ 
varlas, Ellas caen después al vacío y 
desaparecen. 
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8olas Heladas, Caen del cielo a par¬ 
tir de la pantalla tres del nivel uno. Si te 
haces coa ella logras que lodos los de¬ 
más persona jes se paralicen porcinos 

segundos, durante los cítales puedes 
aprovechar para pintar cuanto se te an¬ 
toje. Esse tiempo que ganas es precio¬ 


so y debes calcular bien lo que haces. 
Ss por ejemplo estás en una situación 
comprometida, puedes aprovechar 
para irle 3 un cubo próximo a un disco 
para engañar a Coily, 

Ugg y Wrong-Way, Son bichos da 
color púrpura que atraviesan la panta¬ 


lla en momentos muy inoportunos. No 
hay que acercarse a ellos. Aparecen 
en la pantalla tres del nivel uno y su mi¬ 
sión es arruinarte el trabajo de G-bert, 
Si se acercan a nuestro amigo detente 
y espera que pasen de largo o huye de 
ellos. 

Slick y Sam. Esta pareja da bighüos 
son inofensivos para la vida de Q-b-ert, 
pero tienen la mama de despintar lo 
que ya has pintado- Si los capturas ga¬ 
nas 300 punlqs y. sobre todo, tiempo. 
Si Coily, Ugg o Wrong-Way te pisan los 
talones ignóralos. Apareces en la pan¬ 
talla cuatro del nivel urto. 


Estrategia a seguir 

A ntes de entrar de lleno en la es¬ 
trategia hay que tener en cuenta 
que a medida que las pantallas 
progresan aumentar las dificultades. 
Una de ellas es que Q-ben tiene que 
saltar más de una ver sobre loe cubos 
para lograr el Color Meta. En las panta¬ 
llas tres o cuatro de cada nivel, por 
ejemplo, Q-berj tiene que saltar tres 
veces sobre cada cubo para pintar el 
color deseado. Es aIIi cuando se tor¬ 
nan muy molestos Slick y Sam. 

Un buen camino para conseguir el 
objetivo reduciendo los riesgos es ba¬ 
jar por et lado derecho del cubo y se¬ 
guir la trayectoria marcada en el dia¬ 
grama 1. que corresponde a las panta¬ 
nas uno, dos y cuatro. El diagrama 2 
corresponde a la pantalla tres- 
Después de la veeila el modelo y 
baja por el otro lado. 

Primera parte. Baja por cualquier 
lado y atraviesa el bloque inferior sal¬ 
lando. Una vez hayas hecho el recorri¬ 
do indicado, lo más probable es que 
tengas que 'idesde el punto 1- buscar 
las proximidad es del disco para elimi¬ 
nar a Coily saliendo en él. 

De todas maneras no hay una estra¬ 
tegia fija a seguir, dado que <a acción 
de Slick y Sam cuando bajan por la pi¬ 
rámide desbarata cualquier plan. La 
uraca medida electiva contra eElos es 
capturarlos, pero sólo si los tienes muy 
próximos y sóEo tienes que saltar sobre 
ellos. Del mismo modo, cuando veas a 
Ugg o a Wrong Way detente hasta que 
pasen sin verte. 

En la pantalla cuatro de cualquier ni¬ 
vel par? capturar a Slick y Sam tienes 
que hacer un alto en la parte superior, 
preferiblemente hacia la derecha. El 
mismo truco en la tercera pantalla te 
permite capturar a las Bolas Helad-as. 

Segunda parte. Tienes que seguir 
el recorrido indicado sn el Diagrama B 
repetir el recorrido para lograr el Color 
Meta. En Cuanto aparezca Coily busca 
los cubos próximos aun disco y espé¬ 
rala para hacerla saltar al vacío. 

Como ves. hacer muchos punios 
con Q-beri es muy fácil si mantienes la 
mente fría y no te asustas ni le pones 
nervioso cuando aparecen los enemi¬ 
gos do nuestro amigo. ¡Suerte! 































¿YA TIENES TODOS LOS NUMEROS DE 



¡No te lo pierdas! Coleccionar nuestra revista es hacerte 
con una (odoteca que te permitirá jugar con tus amigos. 
Te lo vamos a explicar. Los contenidos de nuestros nú¬ 
meros atrasados te abren las puertas al más divertido de 
los universos. 
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SUPERJUEGOS N.° 1 Con 

este numero aprenderás a jugar al 
backgammon, el juego milenario 
de los faraones. Rtck Deckard 
nuestro particular detective te plan¬ 
teará un apasionante problema de 
investigación y aventura. Te ense¬ 
ñamos tres juegos de cartas con 
lasque pasar una agradable tar¬ 
de en compañía de tus amigos. 
Te regalamos un juego de table¬ 
ro: "Canguro", SI tienes un orde¬ 
nador podrás programar tu propio 
videojuego... y hablando de vi¬ 
deojuegos le enseñamos como sa¬ 
car el máximo de puntuación en el 
Donkey Kong. Además nuestras 
secciones de noticias y el maravi¬ 
lloso suplemento Jakeka lleno de 
crucigramas, sopas de letras, pro¬ 
blemas de lógica, y mil cosas más. 
SUPERJUEGOS N.° 2 Si te 
gustan los juegos complicados 
aprende a jugara! Mah-Jong y de 
paso entérate como fabricarte uno 
por muy poco dinero. 


En este número de Rtck Deckard 
Investiga con nosotros a Jack, el 
destripados Aquí nuestro juego 
de regalo es “Severiano' 1 , un golf 
de sobremesa. También puedes 
aprender a jugar tres variantes del 
dominó, como vencer el vipeOjue- 
go Phoenix y si tienes un ordena¬ 
dor, cómo programarlo para hacer¬ 
te un videojuego de laberintos. Y 
también nuestras secciones fijas 
de las que estrenamos el correo 
de los lectores... y cómo no Jake- 
ka, plagado de mil pasatiempos... 
para ti o para tus padres, 
SUPERJUEGOS N. q 3 Te 
enseñamos el Rente, un juego de 
la Antigua Greda que cuenta con 
millones de seguidores en todo 
el mundo. En esLaocasión nuestro 
detective temporal Rick Deckard 
viaja a la Edad Media para descu¬ 
brir el tesoro de los caballe¬ 
ros Templarios. Muestro 
de este ^ 
magnífico^,‘ 


juego de regalo 

número es un 


wargamg a todocolorsobre la gue¬ 
rra Irak-lrán. Te enseñamos los se¬ 
cretos para ganar al Defender, y un 
juego de cartas españolas. Si tie¬ 
nes un ordenador te ensenamos 
como programar un sensacional 
videojuego de ski. Y como cada 
mes nuestro suplemento Jakeka y 
nuestras habituales secciones fijas: 
Waikie-Talkie, Bit- bit y Monitor, , 
para que estés al tanto de todas^ ^ 
las novedades del mundo de /' 
los juegos tradicionales / 
y electrónicos. ¿Qué y pP' 
más puedes pedir por s 
175 pesetas? / /W 
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Vectrex 3-D 

Tii-igfta de SU- 




A 


PER JUEGOS 

que no la aprenda o me 

► quiero saber si 

lo traduzca mi madre, 


el VECTHEX 3-D IMfl- ni rae ¡ffdr fa 



y varios eartuelios 


problema está en qus 
las InstxiLc ciernes no 


castellana, 


sino ea Inglás y hasta 


OQOOOOOOOOOOOOOOOOO^ 


se TCndg en Eaga- 
¿a, porque lo Ha Tmcoa 
do en Madrid y no lo lie 
encontra do» También me 
gustaría tener glníun&- 

ro I de SJ porque me 
gusta liaatanta._ 

Iván Cervantes Kovira 
13 años 



IMA&ES 


JvfLn, KBg'iiii nos ha in¬ 
formada MB, el VECTREX 
3-D IMAGER ya se vende, 
ai igual que Ja consola y 
los Juegos, tíii Jas princi¬ 
pales tiendas y grandes 
almaG&n es aspañ oles. 
Cora raspee te a nuestros 
números atrosado^ pué 
dés pedidlosdh'ectejneiiLe 
a nuas ira redaccl dn_ 


vpr 3 que Los traduzcan! 

Julián Poauelo Martin 
15 años 



Nú& hacemos éCO fie tu 
protesta, y la transmiti¬ 
mos a. TOBO 8 Ios fa frican¬ 
tes. instrucciones en cas¬ 
tellano por favor. 


Juegos de Mesa 

pusierais en 
StTPEB . JUE¬ 
GOS lúS sé Cretas dejue¬ 
gos de mesa de mareas 
c onocidas, como MAC, 
Burras, Cefa, etc. 7 una 
pregunta. ¿Haréis ai- 


Quiniela 

H ola amigo a 
¿par qué no 
hacen quinte; 
las yideojueguisticag 

como las de fútbol .y dan 
obsequios como un Jue 
go, cartuchos o una con¬ 
sola? _ 

Manuel Martínez 
Martínez 

justamos estudiando un 
super concurso guc íe 
¿lisiará. 


Con 1& ayuda de ¿migas 
corno tü seguiremos sien- 
da ios mejores, Gracias, 
Juan, La dirección que 
nos pides es: PBP Parker, 
c '/Séneca, 15- Bajrcslona-6. 


Cambalache 

ambip c a ssettes 
Pepper II da CBS 
por '“Gurí”, pre¬ 
feriblemente y par a 
Atari, Pecathlon , El 
Imperto Co ntraataca, 
Maso Craze, Ceiitipefle, 




Instrucciones en 
Inglés 


gún programa para el 
ordenador ZX81?_ 

linia E h Hernández 
13 años 


Dirección de 
Parker 



««##«# 
>¿ * K H W 


■ 


Q ueridos amigos 
de 3UPE3R JUE ¬ 
GOS les escriba 

para pedirlos un favor. 
Tengo una cuñadla de 


VldggiuggOj Atarl y un 

ordenador üommodore 


Foco a poco Iremos gú* 
mentando la mayoría de 
los juegos de estrategia 
que hay ají el mercado. 
Con respecto a loa progra¬ 
mas para ordenadores^ 
nuestro Departamen to de 
■Soñwafe los hará para las 
marfeís más oouoaidas. 


P ara mí as la me- 
jor revista de 
juegos y quisie¬ 
ra qne ra e die rais la di- 
refecióJi do Parker, 
Juan Martines García 
13 años 





QOHF 


Pitnfo, Maen gatrol, 

etc., por Polo Positlpn, 

Bpaee aiiuttie, etc. 
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José Angel Badia Aojas 
[Barcelona) 
Tel. 309 37 14 


Juegos 

inventados 


Chistes 

■■ elicltacioTias] 
WM Está, revista m e 
a®* gusta im moa- 
ton y a mi hermano 
Enrique y a mí la sec- 
clón que más nos gus¬ 
ta es la de Bit-Bit. Cree¬ 
mos que si pusieseis 
njia sección de chistes 


M e agradaría 
muc hísimo 
qu-e inc l uye- 
Tan una sección en la 
ave se publicasen los 
juegos inventa dos por 
los lectores. 

Feo. Javier 
Hernández Delgado 
16 años 

Bueno, chicos ya ran 
que es una buena, idea, j r 
SUFEB JUEGOS está á dis¬ 
posición de vosotros, 



EN ESTE HUMERO INCLUIMOS 

vahíos juegos be estrate - 

5W. -‘ÉL 5-EW<>R ■OÉ tos JM. 
LIOS ' D£ AHfUAS V tfflOíY"' 
CON UN TANTAS TfCO TABLERO. 


tegia y me gustaría que 

le dieran más páginas» 
T a mili en seria intere¬ 
sante q ue dieran más 
trucos de máquinas y 

más información de ví¬ 
deo juegos. 


Canguro y 

Severiau-o 

Aclareció ü ; Enlazar 
con una cadena continua 
áQ "canguros*' exterior 
con el interior significa 


la revista quedaría más 
divertida._ 

Víctor Sgo, 
Fernández Feláes 
13 años 

Vicio? y Enrique ten¬ 
dremos muyan cuenta tu 
$ugé j 'envía* Gracias por 
las felicitaciones. 


Mas trucos y 
estrategia 

M e interesan 
todo s loa jue¬ 
gos de eatra¬ 


jese Ignacio 
Camacho González 
la añq§ 

Gojtío puedes ver en $$tc 
número ya incluimos más 
juegos de estrategia, ei Se 
ñor da te? Anino.sy da re¬ 
galo Kron , eJ bosque maJ- 
dito, ¿qué t&pareos7 



que timen que poner en li¬ 
nea Ininterrumpida a- 1los 
cuíco “canguros", ya sea 
vertical o en diagonal 
uniendo el centro con Ja 
periferia. 


En si “Severlano” el 
green es la zona que ro¬ 
do a aJ hoya En elia el ju¬ 
gador ante s de tijrar tiene 
quíé escogen si lo h ace con 
un dado o avanza casilla 
por casilla, Si tira con 
dado y s& pasa tien&n que 
avanzar tantos lugares 
Gomo le señále diíhtf d&dú 


pero sin pasarse a otro 
campo. B1 están en el fino 
pueden Ir oí 3, etc. 



oreen 



















































































básteos con lós que se puede encon¬ 
trar un planeador pesado como pueda 
ser el Columpia o cualquiera de sua 
hermanos 

En el programa que publicamos este 
mes (en cualquiera de sus 2 versiones. 
.VIC-20Ó64) d-Éspondremos de los con¬ 
troles de v-uelo del Columba que para 
facilitar su uso se han reducido a dos; 

, fs - inclina el morro hacia arriba. 

\7 = inclina el morro hacia abajo. 

Nuestra misión consistirá en llevar al 
Columpia hasta ia pista de aterrizaje 
que se diferencia del resto del paisaje 
en que es lisa y segmentada, y hacerlo 
aterrizar. Obtendremos más puntos en 
el aterrizaje cuanto antes consigamos 
parar al Coiumbia totalmente en la pis¬ 
ta. El paisaje que rodea ambos extre¬ 
mos de la pista es diferente en el caso 
del VíC y del 64; en el VIC se sobrevue¬ 
la antes de llegar a la pista una llanura 
repleta de instalaciones y después de 
la pista éstas continúan, mientras que 
en el 64 antes de llegara la pista se so¬ 
bre vuela unas colinas bajas y algunas 


El Coiumbia se aproxima a tierra. La'operación de 
aterrizaje presenta muchas dificultades, pero tu 
eres un astronauta experto y conseguirás posare / 
transbordador suavemente en la pista . 


^■Hoy por hoy "el transbordador espa¬ 
cial Coiumbia es unü de los mayores 
¡ogros de la técnica en estas últimas 
décadas. Resulta asombroso el con¬ 
templar el delicado vuelo de este com¬ 
plicado ingenio que pesa tanta y tantas 
toneladas, y sin lugar a dudas, una de 
Jas fases más críticas y más especta¬ 
culares de su vuelo resulta ser su apro¬ 
ximación final y aterrizaje. Todos ha¬ 
bremos contemplado sin duda alguna 
yaz üún que delicadeza y suavidad se 
■posa este aparato en las pistas espe¬ 
cialmente diseñadas para este Unen el 
desierto de White Sanéis, y es probable 
incluso que más de uná vez 
^ deseáramos haber sido 

Bf nosotros, los, que 

wy- realizáramos 

■ l^y r esa tan per- 

, tecta ma- 
1 Mk. r obra. 


Pues bien: por si s alguno de nuestros 
lectores su futuro le brinda la oportuni¬ 
dad de ser él mismo quien realize tan 
delicada maniobra nosotros queremos 
colaborar a su formación y entrena¬ 
miento con este pequeño programa 
que aunque no simula fielmente las 
condiciones de vuele de tal aparato sí 
ai menos intenta reflejar loa problemas 












! P Okfea w.ri ti 

ES a».*..— -- ~ ~ ZT -- J 

J-3 Rt-fir *-"— "• — -r-m*aowi wmd *—^ id 

íf 5S«! gBil»8I^M a8!S88.»» — 

¡5 ¡S^SvSS 

M fTOH. Tí re ™ptoeSTSS? ”™ *" 

¡r¡ Híí¿“« 5 , f 3 í í ~“ : ”" , ' c ™“''-” 

í?0 oosurase 

|00 ]F^^NUR^rhEw-JÍ-[ 

I Siripi®-'S« 

sra PVIH7-HHKa J |j^.™!J;Sí!sÜTííf 1 F «ZHÍlOll 
SfrJ Ff-J7HT*.ifllPiatPl Í 'Iihr ííSf o £¡ÍS* C * J J A =b* C i £ 

*® fiL^+Ssafa^Ttjw] BjLfMft ' ft ’ -siurtHE i? ,-¿ 
ff£ flL=hL*í*tti.-’i^ líÉrGhri 

mI SStíi?:!*' 131 *™"' 
w «7l*N 

LG¿S 0?n í 8 U? ' :li5r ' ÍS3,Iji£ e^3 J : 

!ÉM* oEífl^J' ?¡4j r 4¿f.í7 J pS*S¿ 0 ¡ ! -J S¿^ 0 34 , 
‘*59 wmiir f | £ í,i fíj*¡¿V?™ 9 .^3£m,&, 

itíss jii-itrCj(jj &,cs-pofa 5,rí1rl - s ^ JiÉB ' IC3 '^^e 
:970 {Sí.S?^;! i¿|; ?;¿ J !?-® ^‘ f;^ 34 ., 15 , e, é 

*» BRTA» a.^ ls ;«ÍSs, l S : íS?áSi;^i:f?3;|: L£i e ’' tf 

JÍEfiíY. 


r ijijTiln^ü 
; &üT‘DB7fl 


hDOTWSí 
; WfliT3í7, L?| RUII 


l J- íí.-^Sj 0-0F 
0r J4,lS>5.¿r55,friff 


£1 CQMODÚRE $4 

5 P-fJiriT-w.f-okgsj-íg^.a 
p ™E532ss.é^oití:s.3aat,i^ 


f£lici 5 dpuk'' &aiTOe?0 


llanuras Un marcador en la pantalla in¬ 
dica la velocidad del viento, que osería: 
entre 30 y -SO. Se debe de poner es¬ 
pecial ate ocié ti en este marcador p jes: 
: !a velocsdao deí viento influye directa-, 
mente en el éxito del aterrizaje. Asi por 
ejemplo um viento constante de -25 o 
de -30 favorece la permanencia en 
vuelo del Colombia que combinado 
con una adecuada.inclinación del mo¬ 
rro puede hacer que llevemos al Cc- 
lumbia hasta la cabezora de la pista, 
mientras que si por el contrario, pade¬ 
cemos de un vienta constante de +25 
o -+30 puede ser fatal pues frena tanto! 
al transbordador que puede producir 15 
pérdida irremediable de éste al estre¬ 
lla rio contra el paisaje anterior a la pis¬ 
ta. Como s e ve, por mucha que sea l a- 
habilldad.de! piloto si las condiciones 
metereológicas no son favorables pue¬ 
de fracasa ría misión, con lo que el pilo¬ 
to además de su habilidad debe de 
contar con un poco de suerte para po¬ 
der concluir su misión con holgura.- 

Recomendaciones finales: 

-En ei Instante de Iniciar la partida, si 


íncIInanos el morro hacia arriba favo¬ 
receremos la permanencia de la nave, 
en el aire.'' •■' 

-En el momento de tomar contacto 
con fa tierra,-no debemos de.llevar el 
'morro indinado hacia abajo, pues esto 
significaría chocar con el suelo: - 
.-■'-Desde el momento de la toma de- 
■contacto cor el suelo, el procesa de fre¬ 
nado es "absolutamente automático¡ 
'con lo que se puede,decir que la parti¬ 
da acabe justamente allí; lo único que 
resta "conocer .es s¡; tenemos todavía 
delante suficiente pista .para'que ei 
aparato pueda pararse totalmente. 

■ ■■'.: .-v-> ■• - ttT*..! .-•..-X 1 ..* 

. Pablo Oncina Marín 
(Departamento de software 
Jtjf: de Super] usgos) 















EL TAROT UNIVERSAL DALI 






te r ¿demás de 
'in ación,, haya 
ú. coleccionar- 


S f= han hacho mil rebatan adh re el origen 
do-1 tarot, 11 segando a afirmarse que 78 
caita? queb componen ¿o scin más qu& 
Lsa páginas de un libro sagrado qite el diM 
egipcio To-tti entregó a Los mortales p^ts que 
pudiesen adivinar el futuro, £ea esto verdad o 
no lo ¿üa, lo que n o £fit>i= 1 : iny u ti¡j d ude es íxue ts 
baraja del taxuL tiene ti a p-or si un atractivo diH- 
rilmentü explicable, KElo hace qu& E ¿demá¿ 

Eos que la utilizan para la adivinación,, 

□Lías personas que dediquen 
las, Pioíiibida su venta y fabricación rti flu»liu 
país durante- décadas, ?c?n mudiojs los tarots 
qut hay en rite pueden encontrarse en los -esta- 
blecimaentns HüpeoiaLisados -en j\W 3 w 'D&bií- 
pe-r.irjr fattura a Los francesas, aaLOü tarots Ja- 
br ¡cactos en España son unas verdadera? cbrsi= 
de a.ite. ¥ trú este sentictc cabe calificar a] Taro! 
Universal Dali r que al genio do Cadaqvés ^cp« 
hade eUahúfóf para la prestigio™ empresa bar- 
oettHiQsa Naipes Comas que de esta foima vie¬ 
ne a fe&t eia r su s 185 ¿i íiO£ CiC pe finar en da e n s I 
mercado. Los naipes son de un acabado perfec¬ 
to. impresos sobre una excéptica ül ítUtUlinft 
con un fino trabajo do dorado cpi-e nr> dudamos 
habrá da hacer las delicias de tus colecciónLs- 
tas, aficionados a simplemente amantes del 
arte en su forma de expresión má-ü pUKá, 



Un ordeMfio? fOtf 
mucho cerebro 

E l ordenador penonaJ 
Commodorc 64, distri¬ 
buí Jo en España. púr 
Microdcutróakif y Control 
[Taquígrafo Sorra, 7, 5" J3ar- 
cdpaa-29 y Princesa 47, 3. M G 
Madrid-63, es unco de los más 
Interesante dd marcado, En¬ 
tre las tazones de su: cada día 
mayor popularidad hay que 
buscarlas t i n íuh éxtií^rd ¡na¬ 
tías pr^iádones. Tiene efec¬ 
tos m dimensionales. un sin ce- 
; j ¿ ado r p rqfoio 11 a 1 de mú y lea * 
gráficos de alta resolución, ca¬ 
pacidad para aceptar un se¬ 
gundo procesado r r gama §oxn- 
piel a de periferíeos e inletfá- 
cea, lí ■colores desdé el teda- 
do v 64 K de memoria. Sen 
dutfa un ordenador con mu 
cho moró para el de apacho 
y, por supuesto, Lambiera p&£ü 
jugar. 





























































¡HAGA SAUAR AL CÓMICO Q'BERT LEJOS DE 
SUS ENEMIGOS EN UNA PIRÁMIDE DE BLOQUES! 


Q tisrf I S □ -ingcfrmorlr ej 0, Gdlfajli í Co. uudby Mar undar amharlzsilflr. 
















INVASION 

A iniciativa iL luí 

de dílciünados, sí en- 
cuenrra a la veru ín 
tiendas especializadas, d jue¬ 
go "INVASION”, 4 ueofrece 
a iraves de su sencillez de- 1 
prese-nación y de insí me 
clones una visión hjscsu de 


nes s' opinión sobre tas ¡mis¬ 
mos, "\1S" se encutiiiM ex- 
diisivíimenEe en las. tiendas-es- 
pcriaLfajdjs de Bd redíma, Je 
b ido a su cspcciiilización en 
loa- ternas que trata. 

* Primer Club Espüñoí 



OÓniCi y de que estan eonsri 
ruidos este tena de juegos. Am¬ 
bientado en la em Napoleóni¬ 
ca, y con un mapa cojupleta- 
iitente simétrico, nos inimelu- 
íe en el mimtio de Ln que ü.o n 
los wargames., ton solamente 7 
páginas de instrúcetemes. Su 
precio Je 390 piaü. es ¡asequi¬ 
ble piiríí cualquier bolsillo que 
desee conocer los componen 
tes básicos de este- Eipu de jue- 
gtis. 

Pu ede a s ci 11 ism o co nsegu i r - 
se por correo contra reembol¬ 
so, escribiendo a Trav. de las 
Corts >22 ? }.'\ 4. a - BftfCfclúfla- 
29, a nombre de Xavier Rol 
lian, d precio en es lc caso será 
el ames mencionado mfis los 
posibles gastos que se deríven 
de tal envío. 

“Mí” rev£S¿a dé juegos 
de estrategia y 
simulación 

L j revista ,L MS" publica¬ 
da por MAQU.PTIS- 
MO Y SIMULACION, 

era tí (ternas relacionados con 
los juegos de estrategia v simu¬ 
lación Cabe destacar tos tra¬ 
bajos monográficos sobre jue¬ 
gos existentes en el mercado, 
enn análisis, críticas, saludo- 

56 


[ decano de los clubs de 
España en cuanto a 
juegos de Estrategia y 
S im *31 au ion cst á i ihi c a do en c. / 
Las Flores, n." 22. 27 de Bar 
tetona. Esíe Club acoge a Lo¬ 
dos Ion a tic i o nados £.1 teína or¬ 
ganizando constantes activi- 
uiades, tanto para asociados 
tomo para simpatizantes 
t Campeo natos de Catalunya, 
Ugmflus in irrnas, Publica da¬ 
fnes relacionadas con el tema, 
etc ,y. 
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Fútbol de Vectrex 

S occ&r-FootbaJr ssuu 
nuevo cartucho dte 
Vectrex para su con¬ 
sola intlep en diente. Con él 
puedes disputar un par&L- 
do de fútbol tu solo contra, 
el ordenador o bien contra 
otro compañera El juego 
tiene mucha movilidad y 
permite que el público 
ovacione Las mejores ju¬ 
gadas que se realícelo El 
árbitro no es aqui un con¬ 
vidado de piedra y pita to¬ 
das lúa faltas. 


FEREFOX 


Novedad en 
Estados Unidos y 
Gran Bretaña 


A tari lia lanzado con 
BKfcraor diñarlo éxi¬ 
to su nuevp Juego 
para máquina^ de calle 
K Fir©fgx r 1 bagado en la pe¬ 
lícula del mismo nombre 
con Clint Eastwood 
En mua cabilla. s-emejan- 
te a la de un avión super¬ 
sónico enchufas los auri¬ 


culares y te metes de Hoto 
en gl juego ‘ donde los efec¬ 
tos de sonido aontromén- 
damente excitantes y rea- 
liataecon lo que aumettta 
la impresión de un vuelo 
tridimensional sobra el 
■territorio ruso. El juego 
empieza con la. pudgtá. en 
marcha d& JOB motores 
que aumentan mersa frus¬ 
ta alcanzar la necesaria 
para si despegue. En po¬ 
cos aegundos ya estás* en 
el aire volando ért él Mig- 
31 sobfe Los Urales, 


QUICKSHOT UI 

OTRO MANDO REVOLUCIONARIO 



E l nuevo mando de Speetravideo, el 
Quiekdñot, III esté diseñado pdíá obte¬ 
ner el máximo de 
rendimianto en. sus movi¬ 
mientos y aprovechar has- 
ta el último sus reflejos en 
los distintos juegos. Viene 
provisto de un mando con 
dos botones para disparos to¬ 
talmente independientes, un 
teclado especial "TSktDy Rsad" 
numérico y un formato muy 
anatómico, Este mando es 
compatible para la consola 
CQLEGQVTSION y puede 
considerarse como una 
extraordinaria nove¬ 
dad para los video- 
adiotos al 
juego. 






































BATALLA NAVAL 


Por ordenador 


E ] famoso v popular jue- 
go de Los barcos ha sido 
diseñado para que ge 
reproduzca El las fundiciones y 
el c Lima de un verdadero com. ■ 
bale en el mar. “Hundir la Fió¬ 
la" -distribuido por MÍ5- 
cuenta con un ordcriador que 
permita ver y sentir las peripe¬ 
cias de una terrible batalla na¬ 
val. Sin duda éste es un juego 
dt mucha emoción y en e! que 
puedes dejar fugar, incluso, a 

tu pa.dte, 


PREMIO 

AL 

“IMPERIO 
COBRA” 

E l di senador de ,L íin h us¬ 
en del Imperio Cobra 
lose Pineda, fue galnr- 
i Lo nado por este interesante 
¡negó de tablero en la ñlliina 
edición de Ea Feria del J LiguCíe- 
de Valenoíl 

‘"En busca del Imperio Cu¬ 
brid es un juego de aveniumii 
en i a l quü los jugadores deben 
real iza r un m á 15 i CO V i -i je d i i jd ■ 
du por los urículos. I^UFiintc 
d misil tú tofilVitii l;i ayuda de 
¡ilguiios dioses, pero scríí ata- 
crido sin piedad por Pls fuerzas 
m a i i g n as l k 1 .1 "Gran Co br a". 
1. 0 ü IV. 1 x «es dehen superar Eres 
pruebas. Está fabricado por 
CEU’A, MyGpicst-bisi, Habtl 
Callé 3-'. PíLi Céla 3 Apartado 

Zaragoza- ¡6 


MATTEL 

INVENTALA 

PERFECCION 



M slíM EíectronlcE está 
trato] anio mvy fuerte 
paiL poner a k ifeíiLl 
en España su itjljxl ordenador 
Aqumus. Este es un aparata 
cuya. memoria, le permite acim 
tar versiones mas sofistícate ¿te 
sus /amasas juegas Intelhnaan. 
Eegiin noticias el Áquariijs Comí* 
Pac estará muy pronto en Espa¬ 
ña, aunque- no hay fecliaprect ss 
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PON A PRUEBA TU IMAGINACION 



FALC 


La mejor forma para conocer loe ordenadores 




Ordenadores Creativos 

m 

El M-5 ofrece más potencie 
que cualquier Ordenador 
en su categoría. Hay una 
aplicación para cada necesidad 
Llévate un M-5 hoy, y conocerás 
al mejor pequeño Ordenador 
que existe 

sarao ■=«= 




























































































Un ordenador 
con mando 
incorporado 

1 fiumro ordenador 
Spectravideo SV-J313, 
gue está a punto de 

llegar & España, presente 
la Innovación de traer su 
Piando dé juegos incorpo¬ 
rado, Esto no significa, que 
sólo sirva para, jugar,pues 

SU memoria de Sñ KHOM, 


cxpanslbla a 96Ky de o£K 
de RAM expansíhle & 
144K f lo hacen tm aparato 
de alta prestación. Con, él 
se pueden rea/i^ar gráfi¬ 
cos 9J1 J0 colores con sita 
resolución y resulta ideal 
para empresas de iodo 
tipo. ü¡rt ciato revelador e$ 
que es compatible con 
más de 5.000 cartu oh os da 
scfiware. Su slogan, publi¬ 
citario dice: *Vh buen mi¬ 
cro para el íU turo " Y lo es. 




se /lace en ü&roo, avión, 
Janeiia, ¡ren a incluso a 
pie, Al pasees^ y según se 
&ñimel8. r es una aventura, 
apasionante. Por aho ra, y 
aunque está animalada 
desde h;we varios meses, 
en si caíáJíJgc da Parker, 
el juego Eúdavra no sstá, 
a /a venía en .España. Es¬ 
peremos que Jo esté mu 7 
pronto . 



007JAMES BOND 
EN ACCION 


a firma, Parker 
Brasa jra ha Janeado 
en los Estados Uni¬ 
dos un cartueJio fe vídeo* 
juegos con las aventuras 
fel famoso &gent& secreto 
Inglés M 00?\ ¿AMES 
BOND*. Este cartucho di¬ 
señado para que junguen 
uno o dos jugadores, re¬ 
quiero que estos guíen al 


famoso espía con licencia, 
para matar, quien tiene 
gue desvelar un misterio, 
Para ello tiene que recoger 
una serie de pistas que le 
darán la solución pero 
esta tar&ano es nada fácil, 
dado que as permanente¬ 
mente a g? osado por ffus 
crueles enemigos. La per¬ 
secución. de James Bond 



LA ODISEA 
DEL C-64 


L a compañía K-tel lia ¡an¬ 
siado en Gran Bretaña 
scriü lis cartuchos 
de JU&&Q5 TOinpatiMea para or¬ 
denadores domesticas. Est-OS 
juegos, que logran una gtan ca- 
iitlad de imayan y un alio nivel 
de acción son singularmañce 



| atractivos. Entre loa más inte¬ 
resantes. tanto j>oi el y rafisinc, 
incivilidad y aoitido¡ destaca¬ 
mos un juego da ciencia fic¬ 
ción Be trata ds] "Qdysscy"', 
rampa tabla pars &1 üiiGroorde- 
nadgr Conunodore 64, en e] 
que can la ayuda de un robot 
l>icn provisto dé un xgyo ]á E er 
hay qué luchar can temibles 
™iíe tiucs v enidos d el espac i ú 
exterior. La bata'lia os implaca¬ 
ble y ucsicerlos ^5 sobrevivir 
La pistpl a ¿fce rayos 14 fot y el va¬ 
lor LOn las únicas arma 5 tún 
I que cuenta g] jugador. E| esce¬ 
nario y la veracidad de la ao- 
cidn e?:ká. contenida en al soft¬ 
ware. 



MINIATARI 
600-XL 


E l microordenador Atari 
6D05(L e-s limo d@ lp§ apa¬ 
ratos iuás iiütGresqnS-es 
del mercado. Avalado pnr la 
popularidad quB le lian dada a 
la compañía sus fames^ cartu¬ 
chos y congolas de videojuio- 
no$, pro moten ocupar un lugar 
Importante u-n el mercada- es¬ 
pañol de los ordenadores üa n 
mé£tácos. Entre ¡¿as especifica.* 
cionee técnicas des tagarnos 
*?us 16 K de HAM| ampliabEo a 
E4K mediante un módulo de 
expansión dé memorial opcio¬ 
nal, y 24E de ROM. Además áu 
teclado consta da 62 teclas, 
oon -caracteres intoriiáíCDgna¬ 
les, Incluya a teclas especíales 
íte función y 20 teclas de gráfi¬ 
cos, Su lenguaje es el A tari Ba¬ 
sic. Más que Uri juguete, 
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Nuestro próximo número 


Estamos haciendo un SU PER JUEGOS muy divertido y con 
más artículos y juegos, para que todos nuestros amigos se lo 

pasen en grande. 


GO, EL CERCO IMPLACABLE 

Te damos las Instrucciones para ini¬ 
ciarte en uno de los juegas más anti¬ 
guos y originales. 

LAS OLIMPIADAS EN CASA 

Este es el año Olímpico, organiza 
cómodamente tus propias olimpiadas 
en la mesa del comedor de lu casa. 

REGALO: Un magnífico juego para 
toda lafamiliayun programa para tu or- 
denador personal, 

Los wargames tienen su historia 
Nosotros te introducimos en ella. 


LOS TRUCOS PARA GANAR AL 
“ZAXXON” 


DARDOS, EL MAS DIFSCILTODAVIA 

COMO SE FABRICA UN 
V1DEOJUEGO 

Además nuestras secciones de Bit- 
Bit, Monitor, Walkie Talkie y Jakeka, el 
suplemento de pasatiempos. 


¡HASTA EL PROXIMO 
NUMERO Y BUEN JUEGO! 
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\\Si consigues que atraviese la 
.jl autopista, has de enfrentarte 
al peligroso río lleno de 
hambrientos cocodrilos, traidoras 
tortugas y serpientes comedoras de 
ranas. 

¡La rana Froggcr no puede nadar! 

¿Podras evitar que Frogger se y 
hunda en las profundidades? 

Apresúrate, y lleva a 
la rana Froggcr sana ^ 
y salva a su casa, / y 

¡Ahora 

esta en tu s.^r* 

mano! M -m-t Wm JTA 


Ahora puedes llevarte a 
Frogger contigo a casa y jugar 
con ella en tu propio televisor. 

La pobre se encuentra ante 
una frenética autopista de cinco 
carriles, con veloces coches y 
camiones circulando en ambas 
direcciones. ¡Cuidado! cuando la 
música pare, el tráfico comenz-ará 

&SB 1 

¡cada salto de 
laranaFroggej 

VIDEO JUEGOS puede ser el 
ODIAN DEJARTE último! 
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